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Resumen
El presente trabajo de grado está encaminado a diseñar una metodología en la que por
medio del juego y la socialización de esta se fomente la participación de las comunidades
campesinas para la propia producción de Seguridad y Soberanía Alimentaria; de las
familias campesinas, vinculadas a la Asociación de Trabajadores de Silvania
(ASOTRASIL), ubicada en la vereda de Agua Bonita, en el municipio de Silvania Cundinamarca. Abordando las temáticas mencionadas para realizar la investigación y
teniendo en cuenta los antecedentes propuestos de investigaciones realizadas se considera
que con este panorama es de plena importancia trabajar sobre esta problemática que de una
u otra manera afecta al sector rural. Está orientado a generar un proceso de innovación
desde metodologías basadas en la lógica de aprender-haciendo. De igual forma, se pretende
construir una propuesta que busque el cambio en la población, produciendo un impacto
social relevante. Sin lugar a dudas, la labor investigadora quiere aportar conocimiento sobre
la problemática y aquellos modelos de pedagógicos basados en el juego que logran
intervenir en la realidad socioeconómica que tiene como foco el Trabajo Social.
Abstract
The present work of degree is directed to design a methodology in which by means of the
game and the socialization of this one it is promoted the participation of the rural
communities for the own production of Security and Food Sovereignty; of the peasant
families, linked to the Association of Workers of Silvania (ASOTRASIL), located in the
village of Agua Bonita, in the municipality of Silvania - Cundinamarca. Addressing the
aforementioned topics to carry out the research and taking into account the proposed
background of research carried out, it is considered that with this panorama it is of utmost
importance to work on this problem that in one way or another affects the rural sector. It is
aimed at generating a process of innovation from methodologies based on the logic of
learning-doing. Likewise, it is intended to build a proposal that seeks change in the
population, producing a relevant social impact. Undoubtedly, the research work wants to
contribute knowledge about the problem and those pedagogical models based on the game
that manage to intervene in the socio-economic reality that Social Work focuses on.
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1. Introducción
El fin principal de este trabajo es abordar la problemática de la Soberanía y Seguridad
Alimentaria y su promoción desde el juego, teniendo en cuenta que la (FAO, 2004:11)
indica la importancia de la seguridad alimentaria y nutricional en los hogares. Esta
problemática ha sido abordada por diferentes organismos internacionales y nacionales, y los
gobiernos de los países participantes se han comprometido a garantizarle a la población el
acceso a la cantidad y calidad de los alimentos necesarios para llevar una vida sana y
productiva, así como reducir el hambre y la desnutrición. De igual modo, los Objetivos de
Desarrollo Sostenible para el año 2030 han considerado poner fin al hambre y asegurar el
acceso de todas las personas y poner fin a todas las formas de malnutrición, incluso
lográndolo, a más tardar en 2025 (Naciones Unidas, 2018).
Teniendo en cuenta lo anterior este trabajo de grado se orienta a construir una
metodología que favorezca la participación de las comunidades campesinas en su propia
producción de seguridad y soberanía alimentaria.
El propósito del grupo de estudiantes es diseñar la metodología propia a través de
pautas de juego y socialización que pongan en una posición favorable la cooperación de los
individuos que conforman las comunidades campesinas.
El trabajo de grado se circunscribe en un proceso de intervención territorial que se
inició con las prácticas en el Banco de Alimentos de Bogotá y es la respuesta al diagnóstico
realizado anteriormente por otro trabajo de grado (González y Velázquez, 2018). Teniendo
en cuenta este trabajo de grado, el cual hace referencia a la Soberanía y Seguridad
Alimentaria, como problema central de investigación, a continuación, se expone la
problematización, los antecedentes, los objetivos del trabajo del grado, así mismo se
desarrollan, marco referencial, teórico, legal, la metodología y el desarrollo metodológico.
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2. Problematización
Partiendo de la realidad que viven los habitantes y que afecta a la población en su
seguridad y soberanía alimentaria, como resultado de la investigación se permite evidenciar
los factores que inciden en la seguridad y soberanía alimentaria de la vereda Agua Bonita,
los recursos naturales son importantes en este territorio para la producción y explotación
del sistema económico. Con el tiempo cambio la manera de cultivar en el territorio dado
que buscan la rentabilidad en los cultivos que cosechan, usan productos agroquímicos para
la preparación de la tierra para la siembra, y los alimentos que se producen se hacen de
acuerdo con la demanda del mercado.
La población presente en ASOTRASIL según Gonzales & Velásquez 2018, en su
mayoría son adultos en edad productiva, los jóvenes (14-25) tienen tendencia a la
migración por causa de las oportunidades laborales y de educación, una mayor proporción
de adultos aproximándose a la vejez, es necesario la relevación generacional para el
desarrollo de las dinámicas del territorio, pero con la migración juvenil se ve problemas
para que se dé la misma.
En este territorio las actividades económicas agrícolas se vinculan a subsistencia y
auto sostenibilidad, los campesinos crían animales a baja escala, la cosecha de cultivos son
de forma transitorio y tienen producción de alimentos como tomate de árbol, calabacín,
alverja, frijol y café; de manera permanente se cultiva mora, el uso de agroquímicos se da
para lograr mayor producción y comercialización en el mercado, los terrenos y suelos son
de tenencia multipropósito, el comercio se da en relación con la plaza de mercado, pero el
canal más relevante es por medio de intermediarios, estas relaciones generan descontento
entre los campesinos dado que por sus esfuerzos no reciben las ganancias esperadas.
Para concluir este segmento cabe mencionar que en la dinámica territorial la mujer
cumple un rol activo y de mayor proporción al hombre, manifestaron su participación en la
crianza de los animales y en los trabajos de cosecha, así mismo de los oficios domésticos y
del cuidado de niños y adultos mayores.
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El Boletín realizado por el Programa Especial para la Seguridad Alimentaria en
Centroamérica (PESA) que tiene por título -Seguridad Alimentaria Nutricional.
Conceptos Básicos (2011) se recoge la definición de Seguridad Alimentaria de la
Organización de las Naciones Unidas para la Agricultura y la Alimentación (FAO) que
se acordó en la Cumbre Mundial de la Alimentación de 1996. La definición es la
siguiente:
“la Seguridad Alimentaria a nivel de individuo, hogar, nación y global, se consigue
cuando todas las personas, en todo momento, tienen acceso físico y económico a
suficiente alimento, seguro y nutritivo, para satisfacer sus necesidades alimenticias y
sus preferencias, con el objeto de llevar una vida activa y sana” (PESA, 2011:2).

De la misma forma recogiendo la definición de la Declaración Final del Foro Mundial
sobre Soberanía Alimentaria (2001) se plantea que la Soberanía Alimentaria es un elemento
que los pueblos tienen para definir sus políticas públicas y estrategias de desarrollo
sostenible para producir, distribuir y consumir alimentos. De esta forma la Soberanía
Alimentaria es un derecho de toda población que se centra en el respeto y diversidad de la
cultura campesina, de pescadores e indígenas. La definición del Foro Mundial también
plantea una centralidad de la mujer por su rol en la producción y distribución de alimentos.
Para este trabajo los conceptos de Seguridad y Soberanía Alimentaria son un problema
actual y global que han sido tratados por diferentes expertos de todo el mundo considerando
que es una prioridad y además un derecho de todas las personas a tener una buena
alimentación. En concreto, el artículo sobre el caso de Nicaragua realizado por Gómez,
Martínez, Rivas y Villalobos (2016) se plantea que la Seguridad y Soberanía Alimentaria
están relacionadas con la globalización y el sistema de producción impone y limita las
pautas de alimentación de la población local y, por tanto, el derecho a la alimentación.
De igual modo, desde el informe publicado por la FAO (2016) titulado “Cambio
Climático, agricultura y seguridad alimentaria”, nos plantea que la agricultura debe tener
un planteamiento integrado desde la compresión de los factores de la producción agrícola y
la ordenación de recursos naturales, éstos tienen un impacto en la vida de los agricultores y
el medio ambiente (Ididem:109). En general, el Informe con el objetivo de sensibilizar
sobre la problemática plantea que las causas subyacentes a la carencia alimentaria y
8

nutricional deben verse en su conjunto. Así mismo, el Informe hace énfasis en la necesidad
de entender los aspectos del hambre, la inseguridad alimentaria y la malnutrición a nivel
internacional.
Anteriormente ya desde el movimiento social Vía Campesina a través de la Revista
Semillas (2009:32) se plantearon los elementos de discusión sobre la crisis alimentaria,
energética, climática y financiera. Por ejemplo, la Carta de Maputo, como producto del
consenso de la V Conferencia Internacional de Vía Campesina, plantea que el avance del
capitalismo financiero y transnacional ha condicionado los aspectos de la agricultura
tradicional. Así, por tanto, la Carta de Maputo plantea seis problemas y propuestas que son
las siguientes:
1. La crisis energética y climática se puede combatir con un sistema de
alimentación local
2. Es necesario una reforma agraria integral para revertir el despojo en el campo
3. Desvincular el precio de los alimentos del precio del petróleo a través de la
agricultura sostenible
4. El rol de la mujer en la agricultura es definido como un rol transformador desde
la paridad en la participación en espacios
5. El derecho a las semillas y el agua contra las semillas transgénicas y tecnología
terminator. La atención al efecto de la privatización de semillas y venta de
agroquímicos es básica ya que dañan el medioambiente y el patrimonio del
pueblo.
6. Es necesario la descriminalización de la protesta social para fortalecer la
posición de movimientos sociales que luchan por la tierra y los sistemas de
producción campesinos e indígenas.
En Colombia, la situación no es muy diferente a la mundial. Considerando a Gordillo y
Castillo (2009:41):
“(…) la seguridad alimentaria y nutricional de la población está siendo cada vez más
vulnerada, pues la situación económica, social, ambiental, cultural, de violencia y
política en la cual está inmerso el país, limita la capacidad de las familias de gozar de
este derecho, debido a las deficientes condiciones sanitarias y ambientales, bajos
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ingresos, desempleo, desplazamiento forzado, costo elevado de la canasta alimentaria
familiar, violencia, entre otros (…)”.

Así bien, parafraseando a Gordillo y Castillo (2009) se puede observar que en
Colombia hay una mayor profundización en la problemática dado que trasciende de la falta
de alimentos. En nuestro país hay un problema alimentario que se vincula a problemas
nutricionales, puesto que tener acceso a alimentos nutritivos es casi imposible dado el costo
de los mismos en la canasta familiar. La crisis es aún más cruel y paradójica en Colombia,
un país donde los alimentos se podrían producir en mayor cantidad y mejor calidad, si no
fuera prioridad producir Palma Africana para agro combustibles. De esta forma, el
problema de seguridad alimentaria responde a la falta de poder adquisitivo de la población
para acceder a los alimentos y esto se debe a la falla en las políticas públicas tácitas y a la
despreocupación sobre sector rural por parte de las políticas de los gobiernos.
Desde el trabajo de grado elaborado por Gonzalez y Velasquez (2018), se identifica que
el hambre es uno de los mayores problemas que afectan a los países llamados
“subdesarrollados”, donde las políticas impuestas por un modelo neoliberal de la
globalización han aumentado el problema de acceso a los alimentos por parte de sectores
más vulnerables de la sociedad. Las mismas autoras, citando al Ministerio de Educación
(2018), plantean que el proceso de globalización ha dejado consecuencias en la agricultura
colombiana dado que las ideas de desarrollo son promovidas por misiones internacionales,
posicionando el modelo de producción agraria, desde (i) la forma de tenencia de la tierra
(ii) los flujos migratorios campo-ciudad y (iii) los efectos para la seguridad alimentaria.
Asi mismo afirman que:
“Las políticas de desarrollo agrario en Colombia estén orientadas al implemento de
monocultivos en grandes extensiones de tierra, cambiando el modo de producción de
los pequeños agricultores haciéndolos dependientes de un paquete tecnológico
(agroquímicos y de semillas mejoradas) afectando sus tierras, salud e ingresos, esto
como algunos de los efectos, obviando el desplazamiento campo-ciudad, la
invisibilización y pobreza del campesinado, el mal uso de los suelos , la mala
distribución y tenencia de la tierra, entre otros”. Gonzalez y Velasquez (2018:14).

Devora Hines, citada por Gonzalez & Velasquez (2018) expone que entre 2015 y
2016, 25 millones de colombianos se sumaron a la situación de inseguridad alimentaria y
10

desnutrición en el país. Así mismo, Mancano Fernández (2011) mencionado por González
& Velasquez (2018) describe que se presentan disputas entre lo agrario y el modelo
Capitalista dado que este modelo sentencia la desaparición del campesinado, los
campesinos se sostienen de una renta mediana y sobrevive por la producción de alimentos
aportando al desarrollo local y regional, “el campesinado contribuye a la seguridad
alimentaria de la totalidad de la población, pero viven en una inseguridad
socioeconómica” (Gonzalez & Velasquez, 2018, págs. 14-15).
Se puede ver que la situación del campesino colombiano está entrelazado con las
decisiones de las políticas de desarrollo implementadas a nivel nacional e internacional que
han contribuido a desmejorar la situación del sector rural en los aspectos socioeconómicos,
donde se enmarca la invisibilización del sector rural aumentado la inseguridad alimentaria y
la falta de soberanía del campesinado, haciendo que las nuevas generaciones vean con
dificultad trabajar en el campo de lo agrario y se dé un desplazamiento hacia la ciudad.
González & Velásquez (2018) desde la investigación realizada concluyeron que en
la vereda de Agua Bonita el territorio cuenta con recursos naturales que son significativos
para una producción y explotación de un sistema económico, hay que decir además que la
forma de cultivar se da según la demanda que tienen los productos en el mercado. El
trabajo evidencia que el territorio carece de proyectos productivos que incentiven el
desarrollo rural de la vereda. Igualmente, en cuanto a la agricultura familiar se ve como una
fuente relevante de mano de obra dentro de la vereda, son trabajos no remunerados que
generalmente asume la mujer como una función que se asocia a su género.
Siguiendo el trabajo de las autoras, en el territorio se ve una soberanía alimentaria
fragmentada debido a factores externos del territorio que ha desplazado los cultivos
tradicionales y se ha dado una monopolización de los productores, en donde es la única
fuente de ingresos a l que tienen acceso con esto generando una disminución del bienestar
y las tradiciones territoriales debido a las lógicas de la economía de mercado liberal
(González y Velázquez, 2018:14).
Desde la perspectiva de Johan Galtung retomado por García (2000) se habla de la
no violencia, se evidencia que la falta de seguridad y soberanía alimentaria pueden ser
11

motivadores de violencia que están vinculados en entornos tanto nacionales como
internacionales, se puede observar la existencia de conflictos por las necesidades del sector
rural colombiano donde inciden las políticas de desarrollo capitalista que hacen la
problematización más profunda, contribuyendo a que se genere un contexto violento de
forma estructural y cultural hacia el campesinado, para Galtung la violencia se genera en
tres niveles el micro (región /vereda), meso (estado) y macro (relaciones internacionales).
Teniendo en cuenta todo lo anterior cabe decir que realizar una investigación
aplicada permitirá a las familias campesinas generar conocimientos a través del aprender
haciendo, asumiendo un rol activo frente a la realidad de inseguridad y falta de soberanía
alimentaria que observa dentro del territorio, tanto a nivel nacional como mundial, cabe
resaltar que la problemática involucra directamente el derecho a la alimentación, y este al
ser vulnerado afecta la calidad de vida de las personas. Se considera necesario relacionar
información partiendo desde las experiencias de la realidad que permita desde la
metodología del aprendizaje utilizando el juego para adquirir conocimiento y apropiación
que genere comprensión y reflexión frente a la problemática expuesta, haciendo la labor
investigativa útil para las comunidades campesinas con un aporte a mejorar situaciones
conflictivas previniendo la violencia con fin de mejorar la calidad de vida.
En relación a lo anterior, la pregunta de que surge a partir de la problemática
abordada en el trabajo de investigación y que se pretender dar respuesta es la siguiente:
¿Qué metodologías de aprendizaje pueden fortalecer a las comunidades
campesinas desde su identidad rural mejorando su seguridad y soberanía
alimentaria?.
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3. Antecedentes sobre la Seguridad y Soberanía Alimentaria
El presente documento pretende mostrar las diversas investigaciones de dos temas que
permitirán reconocer los antecedentes que nos llevan a la realización de esta investigación;
los temas claves que se consideran pertinentes retomar en la investigación son: Soberanía
Alimentaria y Seguridad Alimentaria. Al momento de abarcar estos temas se han revisado
los documentos pertinentes y relativos al objeto del trabajo, a saber, metodologías de
aprendizaje de comunidades campesinas para fortalecer su Seguridad y Soberanía
Alimentaria. A continuación, se plantea una breve explicación e introducción de los
mismos. Hay que decir que esta temática no ha tenido un abordaje desde el programa de
Trabajo Social, por tanto, se considera de altísima relevancia para la construcción de
conocimiento en la Línea de Perspectivas, Debates y Prácticas del Desarrollo, teniendo en
cuenta interrogantes como ¿Cuál es el rol del Trabajo Social desde el emprendimiento
social que se orienta a generar nuevos servicios sociales en el marco de un Estado Social
de Derecho?, y ¿Qué incidencia tiene la innovación social en los nuevos procesos de
transformación donde el Trabajo Social tiene su objeto de intervención? Que orientan el
proceso investigativo y de intervención.
Desde la visión de la seguridad alimentaria se ha relacionado con la generación de
beneficios en los productores; una de las formas para generar beneficios a las persona y
comunidades es el ejemplo de trabajo que se ha realizado en Nariño (Colombia) a través de
los huertos agroforestales (Luna & Rivas, 2013:1-6). Este trabajo fue orientado desde la
implementación de la estrategia para generar capacidades de la comunidad con su entorno,
donde se promovió la instalación y adecuación de huertos agroforestales como forma de
conservar la biodiversidad, fomentando con ello la seguridad alimentaria, logrando reducir
el riesgo socio ambiental y ofreciendo la posibilidad construir una manera sostenible con el
entorno (ibídem, 3). Esto permite realizar acciones viables y rentables logrando que la
comunidad sea capaz de relacionarse con su entorno favoreciendo de manera positiva la
demanda familiar de insumos y alimentos, logrando progresar de manera sostenible el nivel
de ingresos y poder acceder de manera menos compleja a los servicios básicos, sin
deteriorar las condiciones ambientales del lugar, en el cual se adecuaron los huertos. Así
mismo, esta experiencia nariñense, que utiliza el enfoque lúdico con el empleo de una
13

herramienta pedagógica denominada “Kit didáctico de Seguridad Alimentaria” la cual fue
diseñada y validada con comunidades rurales del departamento de Nariño con una muestra
de 5.000 familias de distintos municipios. Este Kit estaba conformado por cinco juegos
didácticos (Rompecabezas - rol familiar, lotería de la huerta – Planifica tu producción,
Mercado familiar, Concéntrese en su salud, y el sapo alimenticio) de fácil utilización y
comprensión, diseñados con criterios sociales, económicos, técnicos y ambientales que
permiten integrar y recrear a la comunidad en el reconocimiento de su entorno e
importancia de prácticas sencillas de producción”. De Muñoz, Luna y Molina (2007:3-4),
logró vincular y sensibilizar a la población desde las actividades participativas, logrando la
integración de las familias rurales y mayor sensibilización hacia la protección de los
recursos naturales, específicamente el agua.
Del mismo modo, en la tesis de Hernández (2013) se platea una metodología para la
evaluación de la soberanía alimentaria de las familias caficulturas del departamento del
Cauca, se resalta que la investigación se dio en el marco del proyecto de investigación para
consolidar una caficultura pertinente para el Cauca. Aquí se platearon dos objetivos, el
primero busco diseñar una metodología que permitiera caracterizar y evaluar mediante
indicadores la seguridad y soberanía alimentaria en fincas cafetaleras biodiversas. El
segundo pretendía establecer pautas que permitieran trazar una ruta de transición
agroecológica hacia sistemas de producción más sustentables, a partir del estado de
seguridad y soberanía alimentaria en fincas cafeteras. La investigación tuvo tres fases de
desarrollo, se diseñó la propuesta metodológica para caracterizar y evaluar mediante
indicadores la seguridad y soberanía; la metodología consta de una guía de caracterización
de fincas con información específica para recolectar en campo y unos indicadores para la
evaluación; luego se probó la metodología en cinco fincas diferentes para realización de
ajustes y por último, se plantearon las pautas para trazar una ruta de transición
agroecológica hacia sistemas de producción más sustentables a partir del estado de
seguridad y soberanía alimentarias en fincas cafeteras que el equipo técnico evalúe durante
el proyecto.
Con las pruebas pilotos de la metodología aplicada dentro de las cinco fincas se
evidencio la situación de disponibilidad, acceso, consumo, aprovechamiento, calidad y
14

soberanía alimentaria permitiendo que se visibilizaran las dificultades de las familias
caficulturas, en el documento se recomienda establecer más acciones encaminadas a
mejorar la soberanía alimentaria en fincas cafeteras del departamento del Cauca. Esta
investigación nos permite visibilizar que desde herramientas construidas se puede aportar al
fortalecimiento de la soberanía y seguridad alimentaria de familias campesinas y del sector
rural, pensarse en el desarrollo de estrategias que se condensan para generar beneficios a
esta población requiere de comprender dinámicas de cultivación y producción entorno a la
alimentación.
En relación con el trabajo de grado de Marisel Lemos Figueroa (2011) en la
Maestría en Desarrollo Rural de la Pontificia Universidad Javeriana, se tuvo como objetivo
principal realizar una propuesta metodológica para determinar el estado de la soberanía,
seguridad alimentaria y nutricional y su aplicación en el municipio de Puracé (Cauca). Para
ello se tuvo en cuenta que el departamento del Cauca es una zona con una gran diversidad
sociocultural donde las personas han logrado mantener equilibrada su nutrición a partir de
sus propios esquemas culturales, sin embargo, esto se ha visto interrumpido por el modelo
de desarrollo económico globalizador y privatizador provocando en estos pueblos pérdida
de autonomía, aumento de la pobreza e inseguridad alimentaria. Teniendo en cuenta lo
anterior la investigación busco crear formas más integrales de evaluación y planificación de
la seguridad alimentaria y nutricional construyendo una propuesta metodológica
participativa que determino el estado actual de la soberanía, seguridad alimentaria y
nutricional de esta zona para la creación del plan de acción orientado a su mejoramiento y
fortalecimiento. Se encuentra que las causas básicas en esta zona sobre el tema ya
mencionado están determinadas por la limitación en la disponibilidad y el acceso a los
alimentos, por la educación y la cultura alimentaria nutricional y las condiciones sanitarias
en las que se desarrollan, esta investigación da tintes en planes que mejoran la condiciones
de la soberanía y seguridad alimentaria.
En el trabajo de investigación sobre la Seguridad Alimentaria y Nutricional de
Laura Cogua (2017) de la Universidad Nacional de Colombia, se realizó un análisis de los
procesos comunitarios relacionados con la seguridad, soberanía y autonomía alimentaria de
la comunidad indígena Nasa de la vereda Solapa, municipio de Jambaló, departamento del
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Cauca. La investigación tiene como objetivo analizar los diferentes procesos que realiza la
comunidad indígena Nasa para fortalecer la seguridad, soberanía y autonomía alimentaria,
para ello se indaga el Plan de Vida de la comunidad y de las acciones que desarrollan
obteniendo como resultado la descripción de diversos planteamientos sobre seguridad,
soberanía, y autonomía alimentaria, permitiendo la creación y fomentación de estrategias
para la recuperación de la alimentación propia, diversificación de la huerta familiar,
conservación de cultivos tradicionales, valoración de cultivos y semillas, entre otros.
Teniendo en cuenta lo anterior se concluyó que la seguridad, soberanía y autonomía
alimentaria son conceptos interdependientes y se considera que no es posible que exista
seguridad alimentaria, si no se asegura la soberanía y autonomía alimentaria. La soberanía
y autonomía alimentaria son un requisito para alcanzar una verdadera seguridad
alimentaria.
Acerca del trabajo de maestría realizado por Roger Rendón (2016), de la
Universidad de Antioquia, tiene como objetivo principal observar y describir las diferentes
problemáticas de la Seguridad Alimentaria y Nutricional en la vereda El Llano de Medellín
Antioquia. La investigación realizada es cualitativa donde se tuvieron en cuenta diversas
familias que describieron las problemáticas para la consecución de la seguridad alimentaria
y nutricional. Lo acabado de mencionar se analizó a partir de la disponibilidad, acceso y
consumo de alimentos y se determinó que el problema radica cuando las personas no
pueden adquirir lo alimentos en cantidades suficientes para poder tener una alimentación
adecuada, esto es relacionado a los factores socioeconómicos que influyen en la seguridad
alimentaria de esta comunidad. Es así como la investigación busca priorizar las acciones
públicas de la comunidad y además guiar la intervención para la implementación de
medidas dirigidas a mejorar la situación alimentaria y nutricional.
En el trabajo de grado titulado Análisis de la Seguridad Alimentaria en Bogotá,
realizado por Juan Porras (2010), de la Universidad de La Salle, plantea que en Colombia
se entiende por Seguridad Alimentaria la disponibilidad suficiente y estable de alimentos, el
acceso y el consumo oportuno y permanente de los mismos en cantidad, calidad e
inocuidad por parte de todas las personas, bajo condiciones que permitan su adecuada
utilización para llevar una vida saludable y activa, es así como el trabajo desarrollo
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diferentes perspectivas en la aplicación de la Política de Seguridad Alimentaria en la ciudad
de Bogotá. Como resultado se encontró que una condición fundamental que impide o
dificulta el acceso cotidiano a la alimentación está dada por la dificultad de acceso
económico, el hambre está relacionada no sólo con la producción de alimentos y la
expansión de la agricultura, sino también con el funcionamiento de toda la economía. La
inseguridad alimentaria en la ciudad de Bogotá, no se ha tenido en cuenta como un
problema estructural, que se compone de varios factores o causas, como son principalmente
la pobreza, la baja capacidad de compra de alimentos, los altos costos en distribución, entre
otros.
A nivel internacional documento de Desarrollo Territorial Soberanía y Seguridad
Alimentaria de Alexander Schejtman y Manuel Chiriboga (2009), en el Programa:
Dinámicas Territoriales Rurales, que se lleva a cabo en varios países de América Latina en
colaboración con numerosos socios. El programa cuenta con el auspicio del Centro
Internacional de Investigaciones para el Desarrollo (IDRC, Canadá). Con el diseño de la
política alimentaria se exige superar la polarización ideológica de corrientes que van desde
lo que podríamos denominar el neoliberalismo "mercadólatra", el viejo desarrollismo
"estadólatra" y el "neopopulismo ecologista", asumiendo un cierto eclecticismo que
comience por reconocer los factores que impiden el logro de la seguridad alimentaria:
(Schejtman, y Chiriboga, 2009), se evidencia que el desarrollo de propuestas también se
puede hacer desde la cooperación desde diversas entidades.
La tesis doctoral de Carlos Roberto Ardón (2012), con la Universidad Politécnica de
Madrid tuvo como principal objetivo definir y proponer acciones para contribuir en la
educación relacionada con la seguridad alimentaria y la nutrición. Para ello se realizó un
estudio de percepción y consultas con informantes claves. Dentro de ese proceso los
resultados obtenidos fueron que existía una desvinculación entre la oferta y la demanda de
formación en el tema de seguridad alimentaria. Desde la evidencia se desarrolló un
programa formativo que respondiera a las necesidades de los profesionales de Honduras y
se creó el Diplomado de Seguridad Alimentaria y Nutricional. Dentro de las conclusiones
que nos muestra el documento cabe resaltar dos, la primera hace un llamado a cada país
para incentivar a las universidades públicas y privadas para que se involucren de forma
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activa para combatir la inseguridad alimentaria. En cuanto a la segunda, se hace referencia
al fortalecimiento de la relación academia-sociedad con el objetivo de debatir sobre las
realidades que afectan a la sociedad y cómo se puede aportar desde la academia para
combatir las dificultades. Esto permitió al trabajo visibilizar acciones que se adelantan
desde el ámbito educativo que fortalecen las áreas sociales y de poblaciones que se ven
afectadas por la inseguridad alimentaria.
En la tesis de María Fernanda Cacao (2012), sobre juegos educativos en temas de
nutrición dirigidos a madres y padres, tuvo como propuesta elaborar juegos como material
de apoyo comunicacional para facilitar el aprendizaje de madres y padres de familia del
municipio de Santa María Chiquimula. Para esto se realizó un diagnóstico con entrevistas
que dieron cuenta sobre los juegos de interés de la familia, así como el conocimiento que
tienen las mismas sobre nutrición y como resultado se construyeron tres juegos educativos.
Los juegos educativos tuvieron en cuenta la facilitación de la comunicación en el proceso
de enseñanza-aprendizaje, siendo la dinámica del juego la que estimula a los participantes
del juego. De igual manera, el juego tiene mayores características, a saber, capta su
atención, es innovador, rompe con circuitos tradicionales y cerrados, crea espacios de
diálogo, favorece la socialización e interacción entre los sujetos y mundo real.
Los tres juegos creados por Cacao (2012), contemplaron cuatro criterios duales:
claridad-comprensión,

reconocimiento-identificación,

capacidad

narrativa-belleza

y

pertinencia cultural. Estos criterios permitieron una apropiación de los juegos por parte de
los padres y madres. El trabajo dio cuenta que aprender-haciendo aporta ideas claves para
desarrollar herramientas metodológicas que permita abordar temas como soberanía y
seguridad alimentaria.
Caiza & Cocha (2012), abordan la seguridad alimentaria desde la elaboración de
una guía didáctica sobre la soberanía alimentaria en el área de ciencias sociales para niños,
niñas de la comunidad indígena. La investigación primero hizo un diagnóstico con la
comunidad sobre sus prácticas alimentarias y luego se dio espacio para construir la guía que
se da a través de la sistematización del diagnóstico de cada autor. La validación del
producto se hizo con la población estipulada, se tuvieron en cuenta tres categorías: (i) uso
del lenguaje, (ii) estructura básica del texto y (iii) discurso del texto. Se observa de este
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trabajo que la propuesta de nuevos métodos y técnicas facilitan la comprensión de la
seguridad alimentaria de los niños y niñas de comunidades indígenas y en este sentido estas
propuestas permiten enriquecer la orientación de este trabajo ya que dan cuenta de sucesos
positivos que enriquecen los procesos de investigación, teniendo en cuenta la población en
el diagnostico se desarrolló la propuesta, estando construida con mayor apropiación y
pertinencia.
En la tesis doctoral de Nieva Machín Oses (2014), de la Universidad Complutense
de Madrid, se pretende demostrar que la crisis económica mundial que actualmente estamos
sufriendo desde el año 2008 no es la única causa, ni tan siquiera la principal causa que
incide en la no consecución del Objetivo de Desarrollo del Milenio número 1, “Erradicar la
pobreza extrema y el hambre”, sino que existen intereses económicos de entes privados que
plantean impedimentos empresariales y acciones concretas en los mercados que hacen que
el acceso a la alimentación sea cada vez más inaccesible para un alto porcentaje de la
población mundial, así como que la esperanza abierta por los importantes logros contra la
extrema pobreza logrados entre 1990 y el 2005 se hayan estancado o bien se esté
avanzando, pero principalmente en países con economías emergentes.
Este trabajo hace parte del proceso de investigación correlacional y explicativa, si
bien se ha tenido que realizar labores de investigación descriptiva para mostrar las diversas
características del fenómeno y de sectores que se veían implicados directamente en el
fenómeno. Ha sido el método deductivo bajo el que se enmarca la lógica racional el que ha
guiado la elaboración de esta tesis doctoral. Tomando como punto de partida y premisa
primera general el Objetivo de Desarrollo del Milenio número 2, se ha llegado a inferir
enunciados particulares y concretos que pretenden hallar los vestigios de la realidad
económica, comercial, política, medioambiental y los intereses creados que subyacen
intrínsecamente ligados al fenómeno del hambre en el mundo. Fenómeno que resulta
paradójico en un planeta que produce el suficiente volumen de alimentos como para
alimentar a toda la población mundial.
La relevancia social de este trabajo de investigación viene dada por los mil millones
de personas en el mundo que pasan hambre. Pero sin duda, la clave de esta tesis doctoral es
el análisis y la puesta en relación del impacto en la alimentación mundial que está
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generando el negocio de los transgénicos, el mercado de futuros, el auge de los
biocombustibles, el cambio climático, el incumplimiento sistemático a los acuerdos
internacionales de biodiversidad, el desarrollo inmoral del negocio vinculado al desarrollo e
implementación de las semillas transgénicas. Todo ello implica un empobrecimiento de la
población agropecuaria generando una nueva forma de esclavitud que priva a los pueblos
del derecho humano a la alimentación y a la pérdida de soberanía alimentaria.
Y como conclusión, se encontró que se logró la participación de los hogares, las
organizaciones de agricultores, las agroindustrias, las organizaciones de la sociedad civil y
otros actores en el proceso de elaboración de políticas, no solo en el plano nacional, sino
también en el regional, el de la aldea, e incluso el familiar, resulta esencial.
Que la seguridad alimentaria es una función no solo de la producción y el acceso al
mercado, sino también del medio creado por las instituciones económicas y políticas en
todos los ámbitos. Estas instituciones pueden facilitar o dificultar el acceso de las personas
a los medios de vida esenciales. La comprensión de las estructuras de gobierno y de los
contextos institucionales es esencial para abordar la seguridad alimentaria como cuestión
política que atañe a varios sectores y que tiene múltiples dimensiones. Hoy se reconoce
ampliamente que la estructura institucional y los procesos que permiten que las partes
interesadas interactúen son factores críticos del éxito o el fracaso de la formulación, la
aplicación y la supervisión de las políticas, estrategias y programas.
4. Objetivos del trabajo
A continuación, se presentan los objetivos que se han propuesto en este trabajo de grado.
4.1 Objetivo General
Diseñar una metodología desde el juego que vea la socialización como factor de
participación de las comunidades campesinas para garantizar el modelo de producción
propio.
4.2 Objetivos Específicos


Identificar las formas propias de las comunidades campesinas sobre la seguridad y
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soberanía alimentaria, en concreto con la vereda de Agua Bonita del municipio de
Silvania.


Identificar formas de aprendizaje por medio del juego en contextos rurales.



Establecer el modelo pedagógico que permita el conocimiento desde el “aprenderhaciendo”.

¿Qué metodologías de aprendizaje pueden fortalecer a las comunidades
campesinas desde su identidad rural mejorando su seguridad y soberanía
alimentaria?.

5. Justificación del trabajo
El presente trabajo de investigación está encaminado a diseñar una metodología en
la que por medio del juego y la socialización de esta se fomente la participación de las
comunidades campesinas para la propia producción de Seguridad y Soberanía Alimentaria;
abordando las temáticas mencionadas para realizar la investigación y teniendo en cuenta los
antecedentes propuestos de investigaciones realizadas se considera que con este panorama
es de plena importancia trabajar sobre esta problemática que de una u otra manera afecta al
sector rural.
En cuanto a la situación y la misión del país en el sector rural, la propuesta de
investigación que viene realizando la Universidad de la Salle y el programa de Trabajo
Social sobre la ruralidad, aporta a nuestro tema de investigación, tanto individual como
grupal, logrando hacer relación de los temas abordados respecto a la zona rural, nos da más
herramientas para comprender las razones que impulsa la investigación por medio del
reconocimiento del poco abordaje que ha presentado en las temáticas de seguridad y
soberanía alimentaria, se pretende entender la compresión que tiene la población en
relación al tema de investigación.
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Además, el trabajo de investigación es realizado para obtener el título de pregrado
en Trabajo Social y está orientado a generar un proceso de innovación desde metodologías
basadas en la lógica de aprender-haciendo. De igual forma, se pretende construir una
propuesta que busque el cambio en la población, produciendo un impacto social relevante.
Sin lugar a dudas, la labor investigadora quiere aportar conocimiento sobre la problemática
y aquellos modelos de pedagógicos basados en el juego que logran intervenir en la realidad
socioeconómica que tiene como foco el Trabajo Social.
6.

Marco Referencial

Para el desarrollo del siguiente marco referencial se tiene como eje fundamental
abordar los diferentes marcos referenciales de la temática en cuestión del presente proyecto,
se tienen en cuenta cuatro marcos referenciales: legislativo, teórico, contextual desarrollo
metodológico.
7. Marco Legislativo
Para el presente trabajo se considera necesario tener en cuenta el marco legislativo,
debido a la problemática encontrada en la investigación, se considera que es pertinente
porque respalda y apoya dicha problemática con el fin de buscar y aportar soluciones, este
se encuentra enmarcado en el ámbito de seguridad y soberanía alimentaria en el sector
rural, aquí están involucrados dos conceptos amplios que establece la norma y que deben
ser tenidos en cuenta para no quebrantar ciertas leyes nacionales, por lo que se considera
necesario hacer referencia a algunas leyes relacionadas con el tema del proyecto, teniendo
en cuenta que para la construcción de la seguridad y soberanía alimentaria se cuenta con la
labor de hombres y mujeres para conservar saberes tradicionales, que permiten mantener la
cultura de los pueblos, sus raíces y su bienestar a través de las practicas alimentarias y
agricultura familiar.

Es así como según la Constitución Política de 1991 de Colombia para el derecho a
la alimentación se adoptó la formula política del Estado Social de Derecho, razón por la
cual se incluyó el derecho a la alimentación como derecho fundamental de los niños y niñas
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en el artículo 44, además por otra parte se establece la igualdad de oportunidades entre
mujeres y hombres.

El Frente Parlamentario de lucha contra el Hambre de Colombia, se encuentra
constituido por diferentes representantes de partidos y movimientos políticos, liderando un
proyecto de ley acerca del derecho a la alimentación. Así mismo a nivel regional, el
Parlamento Latinoamericano remitió la LEY MARCO SOBRE LA SEGURIDAD Y
SOBERANÍA ALIMENTARIA, comprometiéndose a la lucha para extinguir el hambre en las
diferentes comunidades. Esta normativa contiene 31 artículos y principalmente se deben
tener en cuenta los principios básicos por esta ley con los cuales se quiere garantizar la
apropiación y transparencia para la realización del derecho a la alimentación, según el
artículo 6, estos cinco principios son: participación, rendición de cuentas, igualdad, no
discriminación y empoderamiento. (Goyes, 2016, p.5).
En nuestra investigación se considera como eje central la definición de dos
conceptos, el primero es el de seguridad alimentaria, este se encuentra en el artículo 9:
“Seguridad Alimentaria es la garantía de que los individuos, las familias y la comunidad
en su conjunto, accedan en todo momento a suficientes alimentos inocuos y nutritivos,
principalmente producidos en el país en condiciones de competitividad, sostenibilidad y
equidad, para que su consumo y utilización biológica les procure óptima nutrición, una
vida sana y socialmente productiva, con respeto de la diversidad cultural y preferencias de
los consumidores”.

Por otro lado, el segundo concepto es el de soberanía alimentaria que es entendido
como:

“(…) el derecho de un país a definir sus propias políticas y estrategias sustentables de
producción, distribución y consumo de alimentos, que garanticen el derecho a la
alimentación sana y nutritiva para toda la población, respetando sus propias culturas y la
diversidad de los sistemas productivos, de comercialización y de gestión de los espacios
rurales (Art. 9 inc.2).

Como se mencionó anteriormente podemos observar que el primer concepto hace
referencia a elementos significativos para entender la seguridad alimentaria, como la
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disponibilidad, accesibilidad, estabilidad y utilización de los alimentos. Por otro lado, la
definición de soberanía alimentaria recoge una propuesta dada por el sector rural, como un
elemento para hacer frente al hambre garantizando la alimentación y manteniendo las
prácticas ancestrales en el manejo de la tierra. La diferencia que hay entre estos dos
conceptos genera una tensión que es destacada en la Ley Marco ya que reúne estos dos
términos para dar construcción al significado de derecho a la alimentación:
“El derecho a una alimentación adecuada es el derecho humano de las personas, sea
en forma individual o colectiva, de tener acceso en todo momento a alimentos
adecuados, inocuos y nutritivos con pertinencia cultural, de manera que puedan ser
utilizados adecuadamente para satisfacer sus necesidades nutricionales, mantener una
vida sana y lograr un desarrollo integral. Este derecho humano comprende la
accesibilidad, disponibilidad, uso y estabilidad en el suministro de alimentos
adecuados” (Art. 10).

Se considera importante tener en cuenta este marco, ya que es un aporte a la
investigación, dado que brinda orientación normativa sobre las concepciones de soberanía y
seguridad alimentaria que dan soporte al derecho a la alimentación que se contempla a nivel
nacional dentro de la constitución y se evidencia en las luchas contra el hambre que se dan
desde el parlamento logrando que garantice a la sociedad el derecho de contar con los
alimentos suficientes y necesarios, que visibiliza, gestiona la accesibilidad y disponibilidad
de alimentos adecuada para todos y todas.
8. Marco Teórico
Teniendo en cuenta que dentro de la problematización donde se evidencio que el
desarrollo de Seguridad y Soberanía Alimentaria están relacionados con la globalización y
la forma de producción que tienen el sistema capitalista limitando las pautas de
alimentación, la producción agrícola y la organización de los recursos naturales tiene
impactos en los campesinos y el medio ambiente, el presente avance del capitalismo han
conllevado a condicionar la agricultura tradicional, la falta de seguridad y soberanía
alimentaria se vincula al tema nutricional y los diversos problemas nutricionales que la
población tiene, se connota un déficit de poder adquisitivo para acceder a alimentos
saludables, falencia en la políticas públicas escritas y abandono del sector rural.
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El proceso de globalización ha derivado dificultades en la agricultura colombiana, los
propósitos de desarrollo han fallado en aspectos como la producción agraria, la forma de
tenencia de las tierras, los flujos migratorios campo-ciudad y los efectos para la seguridad
alimentaria, el campesinado colombiano esta entrelazado con las decisiones de las políticas
de desarrollo implementadas a nivel nacional e internacional, las malas decisiones han
dejado una soberanía alimentaria fragmentada y desplazamiento de los cultivos
tradicionales, generando conflictos y desatando un contexto violento de manera trasversal
afectando a los agricultores, al desarrollo de la nación y las relaciones de índole
internacional .
Por lo mencionado anteriormente para el desarrollo del siguiente referente conceptual
se hace referencia al significado del Juego, de Comunidad Campesina, Mercados Rurales y
Acción no Violenta que se pasan a exponer a continuación:
I.

Juego
Según Erikson (1982), el juego expone una construcción de la realidad que las

personas viven, Erikson lo plantea como expresión de experiencias esto lo muestra desde el
ciclo vital en la infancia Erikson (1982) citando a Piaget para que un niño entienda algo concluyó -, debe construirlo él mismo, debe reinventarlo (Erikson 1982:118), es decir que:
“los procedimientos del juego como el descrito bien puede facilitar al niño la pulsión
de recapitular y, por decirlo así reinventar su propia experiencia con el fin de
averíguale a donde puede llevarle. Si hay algo de verdad en esto, podemos albergar la
leve esperanza de que algunos de tales procedimientos de juego se conviertan en
adjunto de la primera educación en lugar de quedarse en método al servicio exclusivo
de la clínica o la investigación” (Erikson 1982:118).

Parafraseando a Spitz citado por Erikson el recién nacido tiene por primera vez un
acercamiento al juego a través de la visión con su madre, según Erikson, los niños asumen
un rol bajo determinadas condiciones y estos roles se van aprendiendo desde madres,
padres, maestros, vecinos y dependen de la coherencia cultural que se ve desde la escuela;
los jóvenes entre su interacción se hacen ritualizaciones donde hay juegos espontáneos y de
riesgo donde la realidad se asume como un juego de decisiones que inciden en lo público,
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el joven asume roles de liderazgo cuando asume responsabilidades dentro de sus contextos
y esto potencia realidades supuestas.
En la etapa de ciclo vital de adultez mencionan que:
“los adultos afirman que están jugando como niños, o actuando en el escenario
legítimo, sino también aquellas otras ocasiones en las que insiste una y otra vez en que
están jugando <<de verdad >> y, pese a ello, tarde o temprano se descubre que eran
marionetas que jugaba un rol en esferas imaginarias de <<necesidad>>” (Erikson
1982:144).

En cuanto a los adultos mayores afirma que “los grandes adultos que son adultos y
a los que se les llama <<grandes>>precisamente porque su sentido de identidad
sobrepasa en gran medida los roles que se le han asignado, porque su vista abre nuevas
realidades y porque su don de la comunicación revitaliza la actualidad” (Erikson
1982:145-146).
El juego tiene como aspecto básico la interacción, Erikson (1982); Erikson citando a
Spitz quien plantea que:
“Atribuye ahora la visión organizada papel de un primer núcleo del ego, anclado
<<en un sector especial del sistema nervioso central del hombre, lo cual permite una
primera integración de experiencia >>. Será obvio que el examen y reexamen
visuales deben estar dotados de cierto carácter de juego” (Erikson 1982:120).

Teniendo en cuenta lo anterior la interacción la denomina como interacción
ritualizada al convertirse en un ejercicio repetitivo, la interacción esta demanda por la
disposición al juego, Erikson mostraba como ejemplo al niño recién nacido quien tiene un
primer acercamiento al juego con la interacción visual que tiene el niño con la madre.
Por otra parte, Sennett (2008), afirma que: en el juego, está el origen del diálogo que
el artesano lleva a cabo con materiales como la arcilla o el vidrio. (Sennett, 2008:176), se
visibiliza que la interacción de desde el dialogo está vinculada hacia los procesos de la vida
cotidiana de los sujetos y esto lo expresa Romero (2013) “el juego tiene carácter universal,
es decir, que las personas de todas las culturas han jugado siempre. Muchos juegos se
repiten en la mayoría de las sociedades.” (Romero, 2013:29), el juego se encuentra
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vinculado con aspectos de cultura, se construye desde las cotidianidades y experiencias de
los sujetos.
Por tal razón, el juego es importante en la socialización, el juego es una forma de
asumir roles dentro de un contexto, el niño juega a asumir roles que expresan situaciones
que observa a su alrededor y pretende imitar; estas situaciones están dentro de su entorno y
cultura que lo rodea y Erikson retomando a Piaget plantea que “para que un niño entienda
algo debe construirlo, el mismo debe reinventarlo” (Erikson,1982:122), es decir, que el
juego también hace parte de los procesos de aprendizajes pero para que el juego tenga
limites o reglas, Erikson (1982) plantea que “donde la libertad se ha ido, o los limites se
termina el juego”.
A partir de esto, Sennett plantea:
“La habilidad en el juego se relaciona con el trabajo debería ser nuestra Ilustración,
literalmente. El saber artesanal se inspira en lo que aprenden los niños en el diálogo del
juego con los materiales físicos, la disciplina para obedecer reglas y el progreso de la
complejidad en el establecimiento de esas reglas “(Sennett, 1982:177).

El establecimiento de reglas hace parte de los limites, parafraseando a Sennett
(2008), los niños inventan reglas dirigidas a los juguetes o los juegos, pero estas reglas no
tienen funcionalidad, un ejemplo es no tener claro la clasificación de los puntos o los
tiempos para determinada acción, para construir reglas coherentes requieren colaboración;
todos los niños tienen que estar de acuerdo en acatarlas. Además, las reglas coherentes son
inclusivas; tienen que aplicarse a jugadores con diferencias de habilidades, En el núcleo de
la coherencia se halla la repetición, es decir, la invención de reglas que permitan a los
juegos repetirse.
El juego se relaciona con la realidad cuando se interactúa con el conocimiento
Sennett afirma que: “el saber artesanal se inspira en lo que aprenden los niños en el diálogo
del juego con los materiales físicos, la disciplina para obedecer reglas y el progreso de la
complejidad en el establecimiento de esas reglas” (Sennett, 2008:177).
a. Juego de mesa
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Teniendo en cuenta los aspectos de aprendizaje desde la experiencia que
genera el juego, la importancia para la interacción o socialización de los sujetos
desde sus contextos y entornos culturales y los aprendizajes que se dan desde el
aprender haciendo es relevante mencionar que el juego de mesa constituye “un
pensamiento operatorio concreto” como lo plantean (Carmona & Solibeth,
2013:31); se habla de reglas que regula el tipo de juego de mesa que se esté
jugando, algunos pueden ser de azar o de estrategia; el elemento básico de los
juegos de mesa es el tablero, algunos tienen fichas, tarjetas y dados, dependiendo de
la dinámicas del juego, Implementar el aprendizaje desde un juego de mesa tiene
como ventajas:
1. Los jugadores tienen un papel concreto, deben tomar decisiones, modificar
condiciones y tienen reglas para el desarrollo del juego.
2. Permiten la interacción y socialización de experiencias.
3. Aporta a la construcción de intelecto y salud mental.
4. Permite el aprendizaje de reglas y el respeto de estas, así como el
fortalecimiento de valores sociales (Carmona & Solibeth, 2013:32 citando a
Torres 2012).
Retomando a Uribe, Cobos & Santamaría (2017), mencionan que:
Los juegos de mesa son un objeto de diseño que coadyuvan a la diversión, actividad
necesaria para el desarrollo humano, permiten alimentar diversas habilidades sociales e
intelectuales entre las personas; sirven como herramientas educativas y son una alternativa
accesible y hasta sustentable a otras formas de entretenimiento. (Uribe, Cobos &

Santamaría, 2017:98),
Parafraseado a Nicole Lazzaro (2004), citado por Uribe, Cobos & Santamaría (2017)
Señala que la gente utiliza los juegos de mesa por “diversión dura”, donde los participantes
buscan los retos para formular estrategias y resolución de problemas, por “diversión fácil”
donde los jugadores gozan de la intriga y la curiosidad, dando por completa la atención, por
estados alterados donde los jugadores disfrutan del placer interno que genera el juego, en
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función de sus propiedades cognitivas, conductivas y sociales. Y por el factor “gente”
donde los juegos se usan por su valor generando experiencias sociales.
II.

Comunidad Campesina

La Comunidad Campesina es considerada una institución, la cual está conformada por
familias campesinas que se organizan bajo determinadas normas y parámetros sociales y
culturales, enfrentando difíciles condiciones físicas y sociales que vive la unidad familiar y
cuya existencia les permite subsistir y avanzar. Las comunidades campesinas, difieren
según evolución histórica, sus características culturales, etc., pero todas se caracterizan por
tener relaciones de producción basadas en el trabajo familiar o bajo formas colectivas entre
ellos, (Delgado, 2007, pág. 58). Es así como las comunidades campesinas, difieren según
sus rasgos culturales, económicos, sociales, ecológicos, y de su evolución histórica. Pero se
mantiene un rasgo que los representa y son las relaciones de producción basadas en el
quehacer familiar o bajo formas colectivas entre los integrantes de una comunidad.
Las organizaciones comunitarias de base actúan como intermediarias entre los
agricultores de escasos recursos y las instituciones de investigación y extensión externas.
Muchas de ellas se agrupan en federaciones u organizaciones de segundo grado. Como
continuidad a las actividades de intermediación, las federaciones adaptan y difunden
tecnología en programas que ellas mismas controlan y administran y constituyen un grupo
de presión hacia el sector público y las ONG's agrícolas para orientar su actuación a las
necesidades de las familias rurales pobres. (FAO, 1979).

b. Cultura campesina en Colombia
El campesinado colombiano mantiene hábitos y costumbres, fiestas diversiones y su
fuerza de trabajo, es así como constituyen una herencia acumulada desde la época del
mestizaje, desde el siglo XVII y XVIII la organización social del país, va configurando una
sociedad agraria, mientras va empujando al colono a buscar nuevos territorios, el
campesino de hoy es el heredero de esos valores sociales y religiosos, la autenticidad de sus
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tradiciones proviene de mantener viva su cultura y los vínculos con su trabajo. (Rodriguez,
2013, pág. 1).
Las leyes y las políticas públicas han estado exclusivamente dirigidas al desarrollo
económico, objetivo que paradójicamente no se ha cumplido. Bajo este enfoque
estrictamente economicista y a veces arrogante y cerrado, no se ha permitido que otros
sectores académicos y sociales aportes desde otras disciplinas al desarrollo de las
poblaciones rurales de nuestro país.
Las políticas públicas al igual que las leyes dirigidas a la población rural no han
profundizado en la importancia de cultura como elemento cohesionador y constructor de
identidad colectiva para los y las campesinas colombianas. El fomento y la reflexión sobre
la cultura campesina, la cual se ha visto afectada por fenómenos tan complejos como la
violencia política, el narcotráfico y el desplazamiento forzado, entre otros, no han
encontrado su lugar. Se da por hecho que la solución de los problemas socioeconómicos del
sector agrícola, significará la solución de todos los problemas que enfrenta el campo,
incluyendo los problemas de identidad cultural de sus habitantes.
c. Relaciones campesinas en las veredas:
Las relaciones entre los campesinos han estado mediadas por el parentesco y por el
vecindario, lo que ha facilitado para la circulación de tierra y capital al interior de las
familias (Forero Álvarez, 2003). En cuanto a los factores de transformación aplicables a las
relaciones rurales, estos han impactado de manera desigual a la sociedad colombiana. Lo
cual se evidencia en el hecho de que pueden encontrarse sociedades rurales bien
diferenciadas: algunas conservan gran parte de las características más tradicionales, otras
están en proceso de transición y otras en tendencia de ruptura (PNUD, 2011, pág. 120).
Para la configuración del territorio, es necesario el desarrollo de un sentido de
pertenencia sobre el espacio que es construido culturalmente, es un espacio que produce
realidades socioculturales. “El territorio es entendido entonces como una construcción
social en un espacio donde múltiples actores establecen relaciones económicas, sociales,
culturales, políticas e institucionales, condicionadas por determinadas estructuras de poder
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y por las identidades de aquellos actores. Además del área geográfica se trata de las
interacciones entre actores, instituciones y estructuras de poder” (PNUD, 2011, pág. 31).
Para las familias campesinas, la relación con la tierra está por encima de la
dimensión física, la finca no es sólo el receptáculo de cultivos y animales, es el espacio que
han apropiado históricamente y les permite recrear su cultura; es el centro alrededor del
cual configuran su identidad y adscriben la pertenecía a un lugar en el mundo. “La vereda
también ocupa su espacio en la configuración del territorio. Es una unidad mayor en la que
se recrean los conocimientos, se establecen las relaciones más amplias y se consolida el
repertorio cultural ya interiorizado desde el cual se auto reconocen y marcan su
diferenciación con respecto a otros” (Castaño Álzate, 2009, p. 8).
d. Culturas Hibridas
Según Néstor Canclini (1989) en su libro titulado Culturas Hibridas se encuentra un
referente a la cultura, donde la categoría culturas hibridas hace referencia a un proceso de
integración incentivado por los encuentros, la interacción y la reconstrucción de diferentes
culturas locales, denominándose cultura híbrida; es decir, una mezcla de elementos de
distintas sociedades que los más tradicionalistas y los modernizadores quisieron definir
como objetos puros en el imaginario, en palabras textuales de Canclini, la cultura hibridas
propende por:
(…) construir objetos puros. Los primeros imaginaron culturas nacionales y populares
"auténticas"; buscaron “preservarlas de la industrialización, la masificación urbana y
las influencias extranjeras y los modernizadores concibieron un arte por el arte, un
saber por el saber, sin fronteras territoriales, y confiaron a la experimentación y la
innovación autónomas sus fantasías de progreso (Canclini, 1989, pág. 17).

Hay una relación y los diferentes cambios que ha traído consigo la historia, que
todas las sociedades han tenido que buscar la manera de adaptarse a esto y buscar diferentes
estrategias para aun conservar lo tradicional, su cultura, en donde se tiene en cuenta tanto lo
tradicional, como lo nuevo.
Así mismo, las ideologías modernizadoras, desde el liberalismo del siglo pasado
hasta el desarrollismo, acentuaron esta compartimentación maniquea al imaginar que:
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(…) la modernización terminaría con las formas de producción, las creencias y los
bienes tradicionales. Los mitos serían sustituidos por el conocimiento científico, las
artesanías por la expansión de la industria, los libros por los medios audiovisuales de
comunicación. Hoy existe una visión más compleja sobre las relaciones entre tradición
y modernidad (Canclini, 1989, pág. 18).

El tema cultural en la ruralidad es totalmente distinto a lo urbano, es así como se
considera que estos cambios, se encuentra una influencia histórica formada por tradiciones
culturales, populares y tradicionales, han tenido que soportar algunas transformaciones
funcionales de los espacios no urbanos: deslocalización de actividades económicas, nuevas
técnicas de producción de bienes y servicios, surgimiento de nuevas redes sociales que
hacen del medio rural y sus vínculos un escenario de pluriactividad en el trabajo. (PérezMartinez, 2016, p. 103).
III.

Mercados rurales
Los mercados rurales están caracterizados por de espacios de interacción de la

población rural que vive de la producción campesina como de otros sistemas de
producción. De aquí que sea importante definir la categoría producción, comercialización y
distribución rural.
e. Producción Rural:
El sector rural en Colombia es un gran productor de riqueza para el país en el
manejo y extracción de sus recursos, fundamentado su base económica. Las actividades
productivas de este sector más representativas son la agrícola y la pecuaria. Estas
producciones son administradas por lo general por granjas familiares donde la mayoría de
ellas depende de la mano de obra familiar, estos productores tienen grandes vínculos
económicos con el sector rural contribuyendo al empleo y más en un país como el nuestro
que está en vía de desarrollo donde las actividades productivas como la agricultura
concentra la mayor parte de la fuerza laboral.
Muchas familias de pequeños agricultores viven en la pobreza, enfrentan
inseguridad alimentaria y tienden a tener una menor orientación comercial como resultado
de su restringido acceso a mercados” (FAO, S.F., p.1). Como se mencionó anteriormente
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esta situación es dada por diferentes factores entre ellos la infraestructura deficiente y el
acceso restringido a instrumentos de gestión financiera, también se ven limitados debido a
la escasez de servicios de asesoría rural y el acceso limitado a capacitaciones y educación,
como a la vez su capacidad de participación e influencia en políticas es limitado.
Es indudable la importancia que tienen los campesinos en la producción de alimentos
no tanto en las cantidades producidas, sino en las características de su oferta:
producen casi durante todo el año y suministran en forma continua una gran variedad
de productos; ofrecen pequeñas cantidades en los mercados, entregan producto fresco
y reducen las necesidades de procesamiento y almacenamiento; y la variedad de sus
productos se ajusta a las características de cada región y a las necesidades de los
mercados regionales. (Correa & Martínez, 2002, p.47).

Dicho lo anterior, la determinación de la necesidad de mercados rurales se da en la
revisión de los problemas de mercadeo existentes y que pueden ser solucionados con la
creación de mercados nuevos o con la recuperación de los que estaban en funcionamiento
identificando las clases de mercado que se necesitan para beneficiar a las comunidades de
la región:
Un sistema eficiente de mercadeo está en capacidad de fijar mejores precios para
productores y de mejorar la disponibilidad de productos agrícolas para los
consumidores a precios competitivos. En algunos casos, mercados nuevos o mejoras
en mercados existentes en las zonas rurales pueden ayudar a superar muchos de los
problemas de comercialización que se enfrentan (FAO,2004).

Por otro lado, es importante considerar que la seguridad de los mercados o la falta
de ellos constituyen un problema principal en el sector rural. Como se ha mencionado
algunas de las causas de la ineficiencia de la comercialización son: primero, vías
deficientes; segundo, falta de conocimiento sobre comercialización por parte de los
agricultores y tercero, inadecuada cantidad de productos para atraer el número suficiente de
comerciantes.
Por el contrario, las ventajas de los mercados ubicados en las zonas rurales tienen un
rol importante en el mejoramiento de la comercialización. Dentro de las ventajas podemos
señalar: primero, disponer de un lugar en el cual los agricultores puedan encontrarse con los
comerciantes; segundo, aumentar la competencia a nivel minorista mediante la disposición
de un lugar conveniente en donde los agricultores puedan encontrarse con los
33

consumidores; tercero, mejorar los aspectos de higiene, cuando las actividades de
comercialización se estén llevando a cabo en forma antihigiénica; cuarto, reducir las
pérdidas post-cosecha protegiendo la producción agrícola de la luz solar, la lluvia, etc.;
quinto, hacer de la comercialización una actividad más placentera; y por último,
constituirse en un foco de actividades rurales.
f. Distribución Rural
Para la determinación del espacio que se necesita se deben definir los servicios que
se deben instalar en el mercado que será mejorado o en el nuevo mercado, teniendo en
cuenta esto se calculan las necesidades del espacio total para seleccionar el sitio que se va a
ocupar para el mercado y el diseño de la infraestructura:
Puede establecerse si un mercado que está en funcionamiento estaría en capacidad de
dar abasto con el manejo del comercio creciente. Este análisis debe aplicarse tanto a
los edificios (áreas para ventas y para otros usos) como para el área total del sitio.
Para un nuevo mercado las necesidades de piso (edificios) y de lote, se constituirán en
factores claves en la preparación de cualquier plan (FAO, 2004).

De acuerdo a varias experiencias se recomienda que la distribución del mercado de
productores se determine según su cercanía a la población con capacidad económica para
adquirir los productos del mercado, esta distribución debe ser en lugares visibles con alta
acumulación pública.
En la Guía para el Desarrollo de Mercados de Productores (FAO, 2017), se afirma
en relación a los mercados, es de importancia considerar que sean lugares de fácil acceso y
con estacionamiento, en concreto se plantea que “en relación a la distribución recomiendan:
la recreación y socialización, ofertar comida y bebida preparadas con espacios
determinados para el consumo y poder adaptar la infraestructura necesaria para que el
mercado pueda operar” (FAO, 2017, p. 39).
Así mismo, retomando lo mencionado anteriormente la distribución rural se
constituye en cuatro factores claves. Primero, calcular las necesidades de espacio para
ventas, segundo, identificar los espacios para la comercialización, tercero, decidir sobre las
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instalaciones del mercado, y, por último, determinar el área necesaria para el sitio del
mercado (FAO, 2004).
g. Comercialización Rural
Dentro del mercado rural un punto clave para su funcionamiento es la
comercialización, este factor permite que al realizar un emprendimiento este pueda crecer y
sostenerse. “La comercialización es un conjunto de funciones que se desarrollan desde que
el producto sale del establecimiento de un productor hasta que llega al consumidor”
(Desarrollo y Gestión de Micro emprendimiento en Áreas Rurales, S.F. p.2). De esta
manera la comercialización rural se encarga de trasladar los diferentes productos desde los
centros de producción que pueden ser granjas, fincas, fábricas, entre otros, hasta las
agroindustrias, familias o personas que serán el consumidor final.
Para realizar la caracterización y evaluación del sistema de comercialización de
productos agropecuarios, es necesario considerar que este proceso debe estudiarse
como parte de una cadena de valor formada por un conjunto de actividades
secuenciales e interdependientes que pretenden satisfacer las demandas de un
consumidor y que son ejecutadas autónomamente por una gran variedad de agentes
que operan en lugares que geográficamente pueden estar muy distantes entre ellos
(DNP, 2014, p. 8).

La comercialización en el área rural constituye la vida diaria de los agricultores
familiares, este es uno de los factores más débiles dentro de la cadena productiva. Además
de la cadena de valor se debe tener en cuenta que no solo basta la producción de alimentos
básicos, sino que además se debe implementar estrategias y tecnologías para la producción,
este es el reto que se enfrenta en el mercado. Es así como las personas que son productoras
deben identificar las prioridades y estrategias según lo demande el consumidor y el
producto.
Para la determinación de la comercialización del mercado es necesario que los
productores para este proceso determinen la oferta y demanda, y calculen la producción del
mercado. Acorde con lo anterior para la determinar la oferta y demanda se deben seguir los
siguientes cinco pasos: primero, revisar las producciones de cultivos y de ganado, para
identificar las cantidades que podrían ser comercializadas; segundo, revisar el papel
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desempeñado por los canales de mercadeo, para averiguar hacia dónde se está enviando la
producción; tercero, revisar el consumo actual, con base en los niveles promedio de
consumo de alimentos; cuarto, establecer el consumo en la finca, para identificar las
cantidades retenidas por los agricultores para su propio uso; y por último, establecer las
ventas por fuera del mercado, para calcular qué tanta cantidad no será vendida por
intermedio del mercado (FAO, 2004).
Dicho lo anterior y, por último, para calcular la producción del mercado es necesario
estar al tanto: primero, la producción actual, a través de este los productores conocen los
excedentes comercializables, el total de ventas por fuera del mercado, las ventas del
mercado actuales y proyectadas, las importaciones a la zona para satisfacer cualquier déficit
y la producción total del mercado. Segundo, el movimiento futuro del mercado donde el
productor aplica los siguientes factores: el comercio minorista, con base en el crecimiento
de la población y en los cambios en el consumo (recuérdese que los datos del censo
generalmente están atrasados y que esto puede ser significativo cuando se crece muy
rápidamente), y el comercio de acopio, con base en el crecimiento esperado de la
producción para diferentes cultivos (FAO, 2004).
IV.

Enfoque de la no violencia

García (2000), retomando a John Galtung, plantea que la única forma de llegar a la paz
es por medios pacíficos, menciona que hablar de paz no significa que se dé una ausencia de
conflictos, que la violencia no se encuentra en la sociedad, pero el conflicto si, ya que este
no finaliza en casos de violencia (física y verbal); el conflicto puede ser transformado y
llegar a la violencia.
La violencia pretende dañar humana y materialmente y, a veces con asiduidad.
Normalmente cuando ésta surge origina una espiral de violencia o si se quiere una
dialéctica entre defensa y revancha. Esta espiral se convierte, en palabras del autor,
en una meta conflicto, o por así decirlo, en una metástasis en términos médicos,
extendiéndose más allá de los objetivos que hay que preservar y destruir
originariamente. De esta forma, un conflicto puede adquirir una vida eterna,
creciendo y menguando, desapareciendo y reapareciendo. (García, V (2000) citando a
Galtung).
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Para poder abordar el conflicto es necesario conocer su origen, saber cómo aparece,
hasta dónde puede llegar, cuando desaparece y posiblemente su reaparición. García, v
(2000:128) citando Galtung quien afirma: “Las disputas surgen cuando hay uno o varios
objetivos incompatibles y mutuamente excluyentes entre dos o más actores, ya sean grupos
o Estados”, de esta forma la acción violenta junto con el juego se plantea como la
capacidad de los sujetos de asumir nuevas prácticas y aprender de ellas, desde la aplicación
de estrategias que respondan a las disputas ante objetivos incompatibles de los actores.
El conflicto hoy en día forma parte de la vida relacional de las personas, grupos o
comunidades, siendo este un sinónimo de violencia ya que entre más diferencias existan
entre los sujetos, mayor será la frustración produciendo actitudes de agresión y violencia
hacia los sujetos que obstaculicen la realización de intereses. Para la solución de un
conflicto es necesario abordarlo con acciones e ideas que lleven a una solución pacífica que
incluya las partes que estén implicadas, sus objetivos, los enfrentamientos y temas
generales sin originar la violencia.
Solucionar con violencia un problema puede llegar a perpetuarlo, Galtung menciona
tres niveles del conflicto, el primero es el Micro que se refiere a los conflictos que se dan
entre las personas, el segundo corresponde al Meso que da cuenta de conflictos que se
viven dentro de las naciones, finalmente el Macro que corresponde a los conflictos entre los
estados y naciones, así mismo plantea que la violencia seda según las condiciones en las
que se esté, la violencia puede ser directa, cultural o estructural.
Como se mencionó anteriormente si el conflicto no llega a una solución pacifica
este va a generar violencia y así mismo comienza un proceso de destrucción material y
humana entre los actores. “Normalmente, la violencia, a diferencia del conflicto, es
conducta y puede observarse más fácilmente; el conflicto es más abstracto” (García, v
2000, p.130 citando a Galtung). Así mismo, la violencia está dividida en categorías: la
violencia directa, la violencia cultural y la violencia estructural. La violencia va más allá de
los daños visibles que genera como por ejemplo heridos o destrucción material, sino que
también existen los daños invisibles como lo son el odio, traumas, entre otros.
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Es decir, dentro de la violencia visible se encuentran otros dos tipos de violencia.
Primero, la violencia cultural que justifica la violencia directa o estructural a través de la
religión, lenguaje y arte, entre otros aspectos de la cultura; y segundo, la violencia
estructural entendida como violencia indirecta dada por la injusticia y la desigualdad como
consecuencia de la estructura social, dentro de la sociedad o entre el conjunto de las
sociedades por ejemplo alianzas o relaciones entre Estados (García, 2000).
Por otra parte, para la resolución de conflictos se deben tener en cuenta los
mecanismos, los medios y la actitud que deben contribuir a este objetivo, además el autor
menciona la transcendencia siendo esta un elemento importante dentro de la resolución de
conflictos. Otro rasgo importante es entender que tiene más relevancia la seguridad común
que ir en búsqueda de un equilibrio de poder.
En la siguiente grafica se muestra las categorías que se desarrollan durante la
realización del trabajo y el enfoque que este retoma. Siguiendo uno de los objetivos que es
establecer un modelo pedagógico que permita el conocimiento desde el “aprender –
haciendo”, se piensa en realizar un juego de mesa ya que este permite que los participantes
tengan una comprensión para la construcción de la realidad que las personas viven, en este
caso para la comprensión en un contexto rural como lo es una vereda. Teniendo en cuenta
lo mencionado anteriormente el tema central es la seguridad y soberanía alimentaria y su
promoción desde el juego, para ello es necesario tener en cuenta aspectos de la agricultura
colombiana y como estos influyen y tienen efectos sobre la soberanía y seguridad
alimentaria sin dejar a un lado que estos mismos aspectos pueden generar conflictos
afectando a los agricultores. Es así como se ve necesario retomar, comprender y reflejar
temas como el juego, comunidad campesina, mercados rurales y la acción no violenta.
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Ilustración 1. Enfoques y categorías del trabajo

Fuente: Elaboración propia

9. Marco Contextual
El presente trabajo de grado se desarrolla dentro de un proceso de investigación
amplio que inició con el trabajo de grado con nombre “Tierra y Alimento. Análisis de los
factores de incidencia en la seguridad y soberanía alimentaria. El caso de la vereda Agua
Bonita” (Gonzales & Velásquez, 2018)
Este trabajo fue una orientación para el desarrollo de la primera herramienta
didáctica, más específicamente el juego de mesa, por tal razón es necesaria una
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contextualización del mismo resaltando información relevante que sea una herramienta para
el juego.
Esta investigación tuvo como objetivo analizar la relación entre los factores tierra y
alimentos que inciden en la soberanía y seguridad alimentaria de las familias campesinas,
vinculadas a la Asociación de Trabajadores de Silvania (ASOTRASIL), ubicada en la
vereda Agua Bonita del municipio de Silvania- Cundinamarca, esta tesis se desarrolló bajo
un proceso sistemático de descripción, exploración e interpretación deductiva, con un
enfoque hermenéutico que da cuenta del fenómeno alimenticio, las relaciones sociales y
productivas del territorio.
Por tal razón es necesario tener en cuenta que “la soberanía alimentaria de los
pueblos es un proceso de seguridad alimentaria. Es decir, se plantea que la soberanía
alimentaria es capaz de generar procesos de seguridad alimentaria en la población que
mantiene y dispone sus procesos de producción.” (Gonzales y Velásquez, 2018, p. 8). Las
autoras ven el conocimiento de los factores que inciden en los territorios rurales como una
apuesta de tipo político como una visión diversa del problema del hambre tanto a nivel
mundial como a nivel Colombia. El trabajo se desarrolla en la vereda de Agua Bonita,
municipio de Silvania (Cundinamarca). En este contexto territorial se evidencia desde la
Asociación de Trabajadores de Silvania (ASOTRASIL) donde se maneja el Programa de
Recuperación de excedentes Agrícolas (PREA) que se focaliza en comunidades campesinas
que por causa del mercado generan excedentes agrícolas que son recuperados por un precio
de salvamento o trueque por el Banco para su distribución en población beneficiaria.
Gonzales & Velásquez, 2018 retomando a Sasipa 2012, mencionan que:
El municipio de Silvania está ubicado en del departamento de Cundinamarca, al sur
de Bogotá. El territorio está caracterizado por promedios de temperatura en torno a
20 grados centígrados, con una precipitación promedia anual de 1653mm y su
humedad relativa es del 80%. El área municipal está conformada por 3 sectores
urbanos, 2 inspecciones rurales y diferentes veredas (Gonzales & Velásquez citando a
Sasipa, 2012, pág. 13).
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Fuente:https://www.google.com/search?q=mapa+de+silvania+con+las+veredas&rlz=1C1CHBD_esCO783CO783&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=0a
hUKEwjE-8LV5arhAhVvRN8KHe0bAXwQ_AUIDigB&biw=1440&bih=788#imgrc=UJHAhwQGZyvyOM:

Gonzales & Velásquez, 2018 retomando a Sasipa 2012, menciona que

“El municipio de Silvania está ubicado en del departamento de Cundinamarca, al
sur de Bogotá. El territorio está caracterizado por promedios de temperatura en
torno a 20 grados centígrados, con una precipitación promedia anual de 1653mm y
su humedad relativa es del 80%. El área municipal está conformada por 3 sectores
urbanos, 2 inspecciones rurales y diferentes veredas (Gonzales & Velásquez citando
a Sasipa, 2012, pág. 13).
Así mismo plantean que la zona rural está conformada por 13 veredas y una
inspección municipal de Policía Rural. En relación al desarrollo económico de Silvania se
ve una vocación agropecuaria y piscícola, agrícola y ganadera.
Silvania es un municipio del departamento de Cundinamarca, ubicado en la
Provincia del Sumapaz, a 44 km de la Capital de la republica la ciudad de Bogotá DC.
Sobre una autopista que atraviesa ciudades importantes como Fusagasugá, Ibagué, Cali etc.
La población brinda su atención a los viajeros y turistas que a diario transitan por este
corredor y que propician un canje comercial, En la época de la conquista española se
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conocía como Subía o Uzathama y era habitado por los Sutagaos. El actual municipio fue
fundado por Ismael Silva el 21 de febrero de 1935.
Este Municipio es netamente agrícola, extensas tierras son utilizadas en la
ganadería, producción avícola, porcícola y otras especies que caracterizan a la región ante
otras del país. Los asentamientos humanos que a través del tiempo se han ido formando a
lado y lado de la vía panamericana, teniendo un moderado desarrollo por las perspectivas
de progreso que están generando ya que su uso principal es el comercial artesanal,
dependiendo en gran medida de la afluencia de turistas para mantener su actividad
económica. El municipio posee una vocación netamente agrícola y pecuaria, ocupando la
primera un 18,7% del territorio del municipio y la segunda un 39,6%. El café, la mora y el
tomate de árbol son los principales productos.
En el municipio de Silvania se evidencia que la mayor y más significativa actividad
económica está representada tradicionalmente por la producción agropecuaria, manejada
por pequeños propietarios, conformada por más del ochenta por ciento (80%) de sus
habitantes, quienes se dedican a estas actividades, la Administración Municipal, promueve
el desarrollo económico y social, en el municipio.
SECTOR AGROPECUARIO
1. Organización, desarrollo e implementación del proyecto integral denominado
GRANJAS COMUNITARIAS FAMILIARES AUTOSUFICIENTES Y SOSTENIBLES:
vía financiación estatal del orden Municipal y Departamental, el cual ha obtenido ya la
respectiva viabilidad técnica (DAPC). En la secretaria de agricultura del Departamento,
proyecto consiste en desarrollar sistemas de producción agropecuaria en condiciones de
pequeña propiedad, microfundios, con productos diversificados y complementarios
soportados en técnicas adaptadas y en procesos biotecnológicos y orgánicos para
explotaciones intensivas, en un programa gestionado por la Administración Municipal para
localizar los recursos económicos y organizacionales a través de la junta de Acción
Comunal, y/o asociaciones afines, pero con el control y asistencia de las mismas juntas de
Acción Comunal y/o Asociaciones afines y de la Administración Municipal, por periodos
de cinco (5) años, empezando por la población campesina más pobre, para ser ejecutados en
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sus pequeñas parcelas, aportando su capacidad de trabajo y con ello generando empleo e
ingresos estables.
2. Organización y reorientación de la Unidad Municipal de Asistencia
Agropecuaria, UMATA, para que se convierta en elemento dinamizador de los procesos
de organización de los productores agropecuarios del Municipio y para la transferencia de
tecnologías aplicables a nuestra realidad socioeconómica en el ámbito rural, por medio de
convenios con Universidades públicas o privadas, Fondos parafiscales, Asociaciones
Públicas o Privadas, a la par del apoyo y fortalecimiento de las Asociaciones de
productores Agropecuarios y artesanales e impulso a sus proyectos productivos y de
comercialización, estableciendo incentivos especiales para las de mayor desempeño.
SECTOR COMERCIO: requiere de un apoyo general en forma decidida la
organización y capacitación microempresarial para todas aquellas personas que se dediquen
a actividades comerciales, en muchos casos conjugadas con actividades de transformación
y producción, y por el establecimiento de una política clara para el sector, que incluya la
realización de las obras y servicios públicos necesarios para su dinamización.
Reubicación adecuada de la plaza de mercado para que pueda cumplir su función de
comercialización en forma eficiente y favorable para todos los que intervienen en el
mercado.
SECTOR TURISMO: Desde la Administración Municipal requiere y necesita una
actuación activa y consiente de que se tiene un gran potencial en turismo por desarrollar y
que dada la privilegiada ubicación en relación con la capital del país, este sector puede a
mediano plazo convertirse en un gran generador de riqueza, por lo que se requiere
INFRAESTRUCTURA: En este ítem se consideran las necesidades de
infraestructura que ayudan a optimizar el servicio de salud, tales como: •
Acondicionamiento para el buen desempeño de instituciones acorde con parámetros
del ministerio de Protección y Seguridad social, teniendo en cuenta que la atención prestada
en Silvana es de nivel 1.
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EDUCACIÓN: Se enfoca hacia el mejoramiento de las plantas físicas educativas
existentes dentro de ellas se encuentra como prioridad:
Realizar las obras necesarias para mitigar, de ser posible, el impacto que el Río
Subía tiene sobre las instalaciones del colegio Santa Inés. Por estar dentro de una zona
vulnerable a inundaciones y deslizamientos. Se plantea como proyecto: Estudio de riesgos
sobre la rivera del Río Subía (COLEGIO SANTA INES) y planificación de obras de
mitigación.
Mantenimiento y ampliación de plantas físicas

y cerramiento de la unidad

educativa de Agua bonita. MALLA VIAL: Revisión, priorización y continuación del plan
vial Municipal contemplado dentro del plan de desarrollo para vías alternas, secundarias y
de penetración y gestionar la consecución de los recursos necesarios, previo estudio, para la
terminación de obras inconclusas y la construcción de obras de arte y de contención de
taludes.
AGROPECUARIO: Dicho ítem se relaciona con las actividades agrícolas en las
que se necesiten intervención de obras de ingeniería y construcciones de equipamiento
básico y locativas necesarias para el desarrollo del proyecto de las Unidades Agrícolas
Integrales Familiares.
Así mismo plantean que la zona rural está conformada por 13 veredas y una
inspección municipal de Policía Rural. En relación con el desarrollo económico de Silvania
se ve una vocación agropecuaria y piscícola, agrícola y ganadera.
Este Municipio es netamente agrícola, extensas tierras son utilizadas en la
ganadería, producción avícola, porcícola y otras especies que caracterizan a la región ante
otras del país. Los asentamientos humanos que a través del tiempo se han ido formando a
lado y lado de la vía panamericana, teniendo un moderado desarrollo por las perspectivas
de progreso que están generando ya que su uso principal es el comercial artesanal,
dependiendo en gran medida de la afluencia de turistas para mantener su actividad
económica. El municipio posee una vocación netamente agrícola y pecuaria, ocupando la
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primera un 18,7% del territorio del municipio y la segunda un 39,6%. El café, la mora y el
tomate de árbol son los principales productos. (Alcadía de Silvania, 2018).
En el municipio de Silvania se evidencia que la mayor y más significativa actividad
económica está representada tradicionalmente por la producción agropecuaria, manejada
por pequeños propietarios, conformada por más del ochenta por ciento (80%) de sus
habitantes, quienes se dedican a estas actividades, la Administración Municipal, promueve
el desarrollo económico y social, en el municipio.
En la investigación de Gonzales & Velásquez 2018, se tuvo como objetivo general
analizar la relación entre los factores tierra y alimentos que inciden en la soberanía y
seguridad alimentaria de las familias campesinas, vinculadas a ASOTRASIL.
Para cumplir con este objetivo se planteó tres objetivos específicos el primero
respondía a contextualizar cuantitativamente la tenencia de la tierra en el sistema
productivo, número de organizaciones asociativas el segundo respondía a contextualizar
cualitativamente las relaciones sociales que se dan en el territorio, y el tercer pretende
identificar las relaciones socio productivas presentes en el territorio de análisis.
Esta investigación se trabajó desde una metodología mixta la cual permitió
contextualizar cualitativamente las relaciones sociales e identificar las relaciones socio
productivas que se dan en el territorio de análisis. Por otro lado, la metodología utilizada
también sirvió para contextualizar cuantitativamente la tenencia de la tierra en el sistema
productivo.
10. Metodología
Desde las referencias bibliográficas revisadas es necesario contemplar que el juego
de mesa tendrá como base la metodología de pedagogía lúdica o ludo pedagogía, dado que
es una propuesta que permite el aprendizaje de las personas a través de vivencias lúdicas
para construir una enseñanza por medio desarrollo y transformación personal y social
teniendo en cuenta el juego.
Dicho lo anterior, la pedagogía lúdica es concebida como:
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“la pedagogía lúdica se le toma como un instrumento eficaz para el desarrollo humano, a lo largo
de la vida, a su contribución en el desarrollo físico e intelectual durante la infancia y adolescencia,
en la juventud y en la adultez ayuda a reafirmar aspectos como la personalidad y la posibilidad de
enfrentar retos y resolver problemas cotidianos” (Romero, 2013:35).

Con esto se quiere decir que la pedagogía lúdica tiene efectos dentro de los ciclos de
vida de las personas, contribuyendo en aspectos fundamentales como la personalidad, la
capacidad de resolución

de conflictos, parafraseando Romero (2013:36) la pedagogía

lúdica tiene unos principios y hechos que lo justifican como metodología dado que se basa
en el juego que es considerado un modo existencial del hombre, una forma de aprendizaje
de experiencias vivenciales y una forma de hacer libre y creativo al hombre.
En conclusión, se puede decir que la pedagogía lúdica es una metodología que
trabaja el desarrollo humano y potencialización de capacidades a través del juego tiendo en
cuenta que es forma de enseñanza, que está vinculada en las diferentes etapas del ciclo vital
de los sujetos.
Es así como para la pedagogía lúdica es una actividad creadora que se convierte en
una función educativa plena de sentido y significación donde el educando/jugador que está
aprendiendo es fácil de dirigir u orientar para que viva una experiencia creadora y libre
dentro del juego generando una apelación a su entorno y respondiendo con nuevas acciones
donde puede asumir nuevos roles, desafíos y cambios que permiten ser lo que es capaz de
ser, hacer y proyectarlo.
Teniendo en cuenta lo anterior, se propone el juego como una herramienta
educativa, dado que a través del juego se tiene una experiencia que permite a los jugadores
tener nuevos roles en su cotidianidad, Romero, 2013 afirma que: “el juego es una actividad
que se utiliza para la diversión y el disfrute de los participantes; en muchas ocasiones,
incluso como herramienta educativa… el juego es una actividad inherente al ser humano.
Todos nosotros hemos aprendido a relacionarnos con nuestro ámbito familiar, material,
social y cultural a través del juego” (Romero, 2013:26).
Se infiere entonces que el juego es una herramienta de aprendizaje que permite la
diversión, así mismo que es una forma de relacionarse unos a otros, es una forma de
compartir experiencias desde los roles que cada participante asume, es así como para
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nuestro proyecto se implementara la tipología de juego, juegos de mesa, Romero (2013) los
define como:
“son juegos con tablero, que utilizan como herramienta central un tablero en donde se
sigue el estado, los recursos y el progreso de los jugadores usando símbolos físicos.
Muchos también implican dados o naipes. La mayoría de los juegos que simulan
batallas son tablero, y este puede representar un mapa en el cual se mueven de forma
simbólica los contendientes. Algunos juegos como el ajedrez y el go son enteramente
deterministas basados solamente en la estrategia. Los juegos infantiles se basan en
gran parte en la suerte, como la Oca, en el que apenas se toman decisiones, mientras
que en el parchís (parques en Colombia), es una mezcla de suerte y estrategia. El
Trivial es aleatorio en tanto que depende de las preguntas que cada jugador consiga.”
(Romero, 2013:34).

De ahí que el juego de mesa sea la herramienta principal para este trabajo, debido a
que permite la relación de experiencias de un sujeto a otro, así como el simbolismo de
determinadas situaciones que se evidencia en la realidad o en la vida cotidiana.
11. Enfoque teórico: Enfoque Lúdico
Se retoma a Alcedo y Chacón con el enfoque lúdico, entendido como:
Aquellas actividades didácticas, amenas y placenteras desarrolladas en un ambiente
recreativo y cuyo impacto pedagógico promueven el aprendizaje significativo que se
planifica a través del juego. De allí que, una propuesta lúdica debe incorporar juegos
didácticos, títeres para narrar y dramatizar cuentos, canciones infantiles
acompañadas gestos y pantomima; además, del coloreado, el pegado y las
manualidades entre otras experiencias pedagógicas, que pueden organizarse en
“rincones” tales como el rincón del dibujo, y el rincón de la música para guiar al niño
o niña a explorar, investigar, descubrir, organizar y conocer su entorno. (Alcedo y
Chacón, 2011, p.72).

De esta manera la lúdica nos sirve como instrumento para fomentar y fortalecer el
aprendizaje emocional y el desarrollo integral de los sujetos.
12. Desarrollo metodológico
12.1Ruta metodológica
La ruta metodología que se ha utilizado para el desarrollo del juego fue desde el
Desing Thinking. El Desing Thinking tiene 5 fases que se muestran en la siguiente gráfica:
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Ilustración 2. Desing Thinking

Desde el diseño planteado por Desing Thinking el juego se construyó
haciendo un proceso de empatía que hace referencia a:
Es el esfuerzo por comprender las cosas que hacen y porqué, sus
necesidades físicas y emocionales, como conciben el mundo y que es significativo
para ellos. Son las personas en acción las que inspiran al diseñador y direccionan
una idea en particular. A esta etapa se le llama “immerse” ya que el diseñador
debe hundirse en un mar de aprendizaje. Plattner, H. (2018: pág. 5).

A continuación, se expone las diferentes fases y las actividades que se han realizado
para crear los prototipos de juego de mesa que responda al objetivo de este trabajo de
grado, a saber, Diseñar una metodología desde el juego que vea la socialización como
factor de participación de las comunidades campesinas para garantizar el modelo de
producción propio.
i.

Etapa de empatía
El grupo investigador realizó la etapa de empatía desde la revisión de documentos

que dan cuenta de rol que tiene el juego como forma de aprendizaje, en un segundo
momento se crearon 4 categorías de análisis que orientaron una revisión de juegos de mesa,
que permitió una familiarización de las virtudes y estrategias de construcción, a
continuación, se hace una breve descripción de dicha revisión, de donde surgen las
diferentes categorías y subcategorías.
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13. Revisión de juegos
Tomando como punto de partida los objetivos específicos, el equipo de
investigación realizo jornadas de “investiguemos jugando”, donde luego de realizar
lecturas e indagaciones acerca de diferentes juegos, se jugaron cinco (5), juegos de mesa
diferentes, donde cada una de las estudiantes y el docente, propuso un juego, el primero que
se analizo fue “Genios Divertidos”, el segundo fue “Pictureka” el tercero “Monopolio”, el
cuarto “la Isla de Catan” y finalmente el quinto “Commonspoly”.
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NOMBRE

Monopolio

Commonspoly

Pictureka!

TIPO DE
TABLERO

OBJETIVO DEL
JUEGO
Poseer la mayor
Fijo-estático cantidad
de
propiedades,
inmuebles en la
ciudad.

Jugar
con
los
Fijo-estático recursos naturales.

Juego de
cartas

Descartar tus 8
cartas relacionando
imágenes
y
misiones. El primer
jugador
en
deshacerse de todas
sus cartas gana.

# DE
JUGADORES
2-8 jugadores

16 jugadores
disponibles

2+ Jugadores

Construir pueblos,

Catán

Genios
Divertidos

Variable tablero al
azar

Fijo estático

ciudades y caminos
sobre un tablero
que es distinto cada
vez, mientras se
van
acumulando
varios tipos de
cartas.
Es un juego que
reúne diversión y
conocimiento, gana
el primer equipo
que complete la
prueba final en el
Centro del tablero.
Se estimula la
creatividad,
conocimientos
y
capacidades
artísticas
e

5-6 jugadores

3 + Jugadores

METAFORA
Juega a ser
millonario
y
obtener la mayor
cantidad
de
propiedades
Premia
la
cooperación, no
la competencia.
Reflexionar
sobre
las
posibilidades y
límites de los
bienes comunes.
Es un juego
familiar, jugar
en equipo con
los
más
pequeños para
ayudarles
en
asociación
de
imágenes

TIEMPO
DE
JUEGO
Tiempo
determin
ado por
las
rondas
Tiempo
determin
ado por
las
rondas

Tiempo
determin
ado por
las
rondas

La esencia del
juego está en
lograr
la 90
colonización de minutos
la isla de manera
colaborativa, y
competitiva.
Es un juego que
se desarrolla en
equipos, premia
la cooperación
entre
los
jugadores
del
mismo grupo,
pero a la vez
premia
la
competencia con
los
demás
participantes de

Tiempo
determin
ado por
las
rondas
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históricas. La idea
es demostrar las
habilidades
para
poder ganar.

otros
grupos.
Además, es un
juego que evalúa
las habilidades y
conocimientos
de las personas.

Desde las categorías resultantes de la revisión documental y lo evidenciado durante
la sesión se construyó un análisis crítico de las categorías emergentes del juego. Es
necesario mencionar que esto se realizó es con el fin de indagar e identificar formas de
aprendizaje a través del juego para así proponer y crear un diseño metodológico que
permita brindar conocimiento desde el “aprender-haciendo”, dirigido a la población con la
cual se quiere trabajar y para quien se diseñara el juego. De igual forma se sigue indagando
acerca de otros juegos que pueden suministrar más ideas para la construcción del producto
lúdico-pedagógico, con el fin de brindarlo acorde a las necesidades de la población y con el
fin de por medio de la diversión, recreación y el compartir familiar, se llegue al aprendizaje
de esta forma en la comodidad.
Categoría

El juego y el
desarrollo

Definición
En el juego se divierte, este no tiene metas o finalidades extrínsecas, sus diferentes
motivaciones son intrínsecas, se considera espontáneo y voluntario, implica cierta
participación por parte del jugador y finalmente guarda ciertas conexiones
sistemáticas con lo que no es juego. Además de aportar placer y momentos de
distracción, es una actividad que estimula y activa diferentes componentes de
desarrollo, escenario en el cual niños y adultos pueden practicar la experiencia de
medir sus propias posibilidades en las diferentes situaciones de su vida y que influye
en todos los ámbitos del desarrollo humano en cuatro dimensiones.
Parafraseando a Merino, I (2017). Se puede decir que:
Desarrollo cognitivo: poner en marcha las habilidades cognitivas y le permiten
comprender su entorno y desarrollar su pensamiento.
Desarrollo social: cualquier persona puede jugar sola con sus juegos, pero cuando
alguien participa en su actividad, se comparte y es el momento en el cual se relaciona,
esto permite, en definitiva, comunicarse, el juego con los otros y con los adultos es un
instrumento que facilita su desarrollo social en cuanto que se aprenden los rudimentos
de la reciprocidad -dar y recibir-, y la empatía.
Desarrollo emocional: En este sentido se decide la vida de los personajes en los
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juegos, que hacen, de qué manera, quienes están incluidos, el tiempo, aquí incluye
sentimientos y emociones de las personas, el equilibrio emocional que se consigue
con el juego es un estado placentero que siempre se tiende a buscar.
Desarrollo motor: Estimula el desarrollo motor, ya que constituye la fuerza
impulsora para realizar la acción deseada.
Uribe (2017) afirme “que los juegos de mesa contribuyen a la diversión, al
desarrollo humano, permiten alimentar diversas habilidades sociales e intelectuales
entre las personas; sirven como herramientas educativas y son una alternativa
accesible y hasta sustentable a otras formas de entretenimiento” (Uribe, 2017:2).
El juego de mesa
como forma de
interacción para el
aprendizaje

De la misma manera (Uribe, 2017) citando a (Stokel-Walker, 2015) hace referencia a
que los juegos de mesa tienen interacciones entre dos o más personas que están en
busca de un objetivo, teniendo en cuenta la influencia de las decisiones de los
participantes generando retroalimentación dentro del juego se debe decir también que
(Stokel-Walker, 2015, citados por Uribe , 2017) en su teoría de juegos “plantea que
la interacción no necesariamente debe ser antagónica, si no puede ser cooperativa o
colaborativa, en busca de un beneficio común” ( Uribe, 2017 : 4 citando a StokelWalker, 2015).

Desde hace varios años se ha tenido un gran interés por la educación de las personas
y es así como se pensó en el juego como un método de la educación, ya que a través
del juego las personas desarrollan la memoria, la concentración, la imaginación y la
observación, siendo así una manera más agradable y efectiva para que las personas
adquieran conocimiento por medio de la investigación, experimentación y
convivencia social (Loredo Abdalá, A., 2019).
El juego es una actividad didáctica que puede ser utilizada para la educación debido a
su objetivo educativo, este se basa en una serie de reglas que rodea momentos de
reflexión y de apropiación de lo vivido para lograr su objetivo de enseñanza ya que
este permite a la persona jugadora apropiación de los contenidos promoviendo el
desarrollo de la creatividad.
El juego y la
educación

“Es por ello que es importante conocer las destrezas que se pueden desarrollar a
través del juego, en cada una de las áreas de desarrollo del educando como: la físicobiológica; socioemocional, cognitivo-verbal y la dimensión académica” (Chacón,
2008, p.1). El juego permite que las personas disfruten y se diviertan mientras van
desarrollando diferentes habilidades para alcanzar algún fin en específico.
Entre el juego y la educación existe una gran relación ya que ambos consisten en
superar obstáculos es así como los juegos requieren de la comunicación e impulsan
los componentes de aprendizaje, un ambiente lúdico permite a cada persona
desarrollar sus propias estrategias de aprendizaje. Las estrategias deben contribuir a la
motivación de las personas para que sientan la necesidad de aprender, la importancia
de esta estrategia permanece en que no se debe enfatizar en el aprendizaje
memorístico de hechos o conceptos, sino en la creación de un entorno que estimule a
las personas a construir su propio conocimiento y elaborar su propio sentido (Chacón,
2008).
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En concreto si nos referimos al desarrollo cognitivo, podemos decir que la actividad
lúdica en la formación convierte al juego en una base para el desarrollo, ya que
permite la construcción del conocimiento por sí mismo a través de la experiencia, es
así como el juego es ideal para aprender y es clave en el desarrollo intelectual.
Según Loredo (2015):
“Los niños citadinos están al tanto de la última moda en electrónica y "robocops" y
los del área rural juegan con animales del campo, con piedras y trepan árboles. Las
grandes diferencias entre ellos se deben al tremendo efecto que establecen los medios
masivos de comunicación, independientemente del factor económico” (Loredo, 2015:
216)
El juego en contextos
rurales

Es decir, los niños en el campo están en mayor interacción con el ambiente, mientras
que los niños en las ciudades tienen mayor vinculación con la tecnología, para
(FEAndalucia, 2009) es de la misma forma, menciona que:
“los niños de entornos urbanos, juegan más a juegos en el hogar, más sedentarios
tipo: el parchís, videojuegos, Nintendo, juegos con el ordenador En el ámbito rural,
la mayoría de los juegos se realizan en la calle, seguido de juegos en el colegio y en
menor proporción en casa.” (FEAndalucia, 2009:5).

14. Análisis crítico de las categorías emergentes del juego.
14.1

Categoría del juego y el desarrollo
Las teorías y los estudios de algunos autores, nos permite apreciar que, por

medio del juego, se encuentra, la bondad y utilidad del juego para que el ser humano
en su desarrollo logre adquirir experiencia y pueda dominar lo real mediante el
empleo de situaciones experimentales y de inteligencia (Loredo 2005, pág. 216).
Como se evidencia en el juego de “Genios Divertidos” a través del conocimiento y
experiencias que tienen la personas frente a diferentes temáticas por medio de las
situaciones que se presentan en el juego los sujetos logran desarrollar experiencias y
habilidades. De igual forma lo hace el juego de “Pictureka” debido a que en este las
personas desarrollan una experiencia de relacionamiento entre las frases e imágenes,
en los distintos tipos de juego que este presenta, generando una experiencia de
satisfacción y habilidad mental entre los jugadores; en el “Monopolio” se evidencia
una situación similar, dado que permite a los participantes del juego vivir una
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experiencia de la construcción de un monopolio, donde quién gana es quien más
bienes y recursos adquiere.
De la misma forma en el juego “Isla de Catan”, se da a los jugadores la
oportunidad de colonizar la isla por medio la construcción, la comercialización y
colonización de espacios, brindando experiencias que permiten conocer materias
primas, formas de comercializar y de construir para lograr ganar; finalmente en el
juego de “commonspoly “ se juega de manera grupal brindando una experiencia de
juego colectivo donde los jugadores y jugadoras ganan si logran tener un mayor
número de propiedades en el estado “común”, este juego lo tiene que ganar todos/as
se hace por medio de la cooperación y el dialogo.

14.2

Categoría el juego y la Educación
Los objetos de estudios es decir los juegos, demuestran diferentes elementos

como métodos de educación (Loredo 2005, pág. 216), en particular se identifica que
el juego fomenta la concentración, como es el análisis del “Genios Divertidos”, a
través de la intensidad del proceso que planeta el juego. En segundo lugar, se
desarrolla la observación y promueve la atención como es el ejemplo de “Pictureka”
que fomenta la memoria a través de la asociación e imágenes, se identifica en el
“Monopolio” el fomento de la atención en particular modo en hacia el movimiento
de los demás jugadores.
De igual modo en el juego “Isla de Catan” el método de educación que se
analiza es la concentración, la observación y memoria como habilidades que se
requieren para lograr el aprendizaje de las experiencias, sumado a esto en el juego
de “Commonspoly” fomenta la pedagogía desde la cooperación generando
habilidades de dialogo para comprender la teoría de los comunes.
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14.3

El juego de mesa como forma de interacción para el aprendizaje

Según Uribe, los juegos de mesa “(…) contribuyen a la diversión, al desarrollo
humano, permiten alimentar diversas habilidades sociales e intelectuales entre las personas;
sirven como herramientas educativas y son una alternativa accesible y hasta sustentable a
otras formas de entretenimiento” (Uribe, 2017:2).
En el juego de “Genios Divertidos” se desarrollan habilidades intelectuales
realizando acciones que permitan que las personas se diviertan cumpliendo con una serie de
pruebas específicas teniendo en cuenta las categorías que ofrece el juego, estas sirven como
herramientas de educación ya que fomenta la interacción y el conocimiento. En cuanto al
juego “Pictureka”, este juego permite ejercer algunas habilidades sociales entre los
jugadores, así mismo es posible a través de este educar de manera proactiva al momento de
jugar cualquiera de los cuatro juegos planteados, en el juego del “Monopolio”, se evidencia
que hay diversión dado que los participantes logran disfrutar del proceso de obtener la
mayor cantidad de bienes, es una herramienta educativa dado que muestra procesos del
mercado capitalista.
También cabe señalar que para el juego “Isla de Catan” se evidencia desde el
proceso de comercialización una experiencia divertida que fomenta la habilidad social de
los jugadores, así mismo el juego de “Cosmmonspoly”. De manera entretenida promueve
habilidades intelectuales para el desarrollo de las propiedades y habilidades de interacción
para que el grupo de jugadores logre ganar.
En la teoría de juegos “plantea que la interacción no necesariamente debe ser
antagónica, si no puede ser cooperativa o colaborativa, en busca de un beneficio común”
(Uribe, 2017: 4 citando a Stokel-Walker, 2015). El juego de “Genios Divertidos” permite
que entre dos o más jugadores colaboren para conseguir un mismo objetivo que es llegar al
centro del tablero de mesa, este juego permite que entre los jugadores de un mismo grupo
haya coordinación al momento de realizar estrategias. Hay mencionar que para los juegos
de “Pictureka” y “Monopolio” no tienen una estrategia de tipo colaborativo si no responden
a estrategias individuales de competencia.
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Con respecto al juego de “Isla de Catan” se muestra claramente una interacción de
tipo mixto, es decir cooperativo y competitivo donde los jugadores interactúan para realizar
comercio entre ellos o con los puertos, que permitan avanzar y construir en el juego, pero
de competencia dado que se lucha por tener más puntos de victoria y lograr ganar, en
cuanto al juego de “Commonspoly” se evidencia una interacción completamente
cooperativa dado que es un objetivo del juego fomentar la cooperación para lograr convertir
el mayor número de propiedades en estado común.
14.3.1 El juego en contextos rurales
“Los niños de entornos urbanos, juegan más a juegos en el hogar, más sedentarios
tipo: el parchís, videojuegos, Nintendo, juegos con el ordenador. En el ámbito rural, la
mayoría de los juegos se realizan en la calle, seguido de juegos en el colegio y en
menor proporción en casa.” (FE Andalucía, 2009:5).

En torno a tres juegos, “Genios Divertidos”, “Pictureka” y “Monopolio”, se
observa que están desarrollados hacia entornos urbanos dado que son juegos que se dan en
espacios cerrados como el hogar que como lo plantea el autor se ven más en niños que
viven en la ciudad.
Por el contrario, para el juego de “Isla de Catan” se ve reflejada una experiencia en
el ambiento rural frente a los procesos de desarrollo que se dan en la isla, colonizando,
construyendo y comercializando, finalmente en el juego de “Commonspoly” hay una
experiencia que responde a construir de manera colectiva “bienes comunales” desde
espacios urbano-rural.
14.3.2 Ejes conectores
En base a las categorías, se desarrollarán elementos que estén presentes en las
mismas, dando respuesta a la pregunta ¿Cuáles son los elementos que sirven de ejes
conectores en las cuatro categorías?
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A. Elemento 1. Juego
El juego es considerado una forma de diversión, tiene motivaciones intrínsecas, se
da desde una interacción entre dos o más personas que están en busca de un objetivo con la
influencia de las decisiones de quienes participan, siendo una actividad didáctica que puede
ser utilizada para la educación y enseñanza desde espacios abiertos o cerrados como lo son
la casa o el campo.
B. Elemento 2. Jugadores y jugadoras
Los jugadores/ras pueden ser los niños/niñas, jóvenes y adultos, que tengan el
desarrollo cognitivo, motor, social y emocional que permitan cumplir y abordar los
objetivos que plantea determinado juego, ayudando desarrollo de la memoria, la
observación, la concentración y la imaginación obteniendo conocimientos desde la
experimentación, investigación y convivencia social.

C. Elemento 3. Espacios
Se evidencia espacios educativos, rurales y urbanos donde los jugadores/ras pueden
ser los niños/niñas, jóvenes y adultos, construyendo espacios de interacción entre el
contexto y otros jugadores/ras que promueven aspectos del desarrollo y retroalimentación
de unos a otros desde las experiencias que contenga el juego.
D. Elemento 4. Tiempo de juego
El tiempo de juego se determina según las dinámicas y desarrollo del juego, este
varía de acuerdo estrategias que se den al momento de jugar, en los juegos revisados se
evidencio que el tiempo lo determinan las rondas que tienen los juegos o en el caso de “Isla
Catan” que tiene un aproximado de 90 minutos.
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E. Elemento 5. Norma de juego
Las normas se constituyen de acuerdo a los objetivos que se plantea el juego,
teniendo en cuenta lo que se pretende enseñar con la dinámica del juego y la experiencia
que se le quiere brindar a los jugadores/ras pueden ser los niños/niñas, jóvenes y adultos.
F. Elemento 6. ¿Cómo se relacionan?

Los jugadores/ras pueden ser los niños/niñas, jóvenes y adultos, se relacionan con la
dinámica de un juego al sentirse identificado con la experiencia que este les brinda teniendo
en cuenta su estrategia y planteamientos de las normas.

ii.

Etapa “Definir”
Para Desing Thinking durante esta etapa el diseñador tiene en cuenta que la

definición que hace referencia a:
(…) “definición” es todo sobre traer claridad y enfoque al espacio de diseño en que se

definen y redefinen los conceptos. Es preciso determinar bien el desafío del proyecto
basado en lo aprendido del usuario y su contexto. Después de transformarse en un
experto instantáneo del problema adquiriendo una empatía invaluable por la persona
de la cual estás diseñando, esta etapa es sobre crear coherencia sobre la variada
información que se ha reunido Plattner, H. (2018: pág. 6).

El grupo investigador trabaja en definir la metáfora que tendrá el juego teniendo en
cuenta lo se pretende visibilizar en el juego de mesa, para esto se desarrollan preguntas
orientadoras.
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Tabla 1. Preguntas Orientadoras
Pregunta orientadora

Argumentación

Teniendo

en

cuenta

los

objetivos

planeados para la construcción del juego,
¿Cuál podría ser la metáfora del
juego?

se plantea la metáfora de desarrollar el
aprendizaje
modelo

del

de

funcionamiento

producción

desde

del
la

cooperación dada en un contexto rural.

Brindando a los jugadores la oportunidad
de

asumir

el

rol

de

campesinos,

permitiendo desarrollar la experiencia y
¿Cómo se podría visibilizar el concepto el aprendizaje inmersos en un contexto de
de comunidad campesina?

modelo de producción construido desde
la cooperación y el desarrollo sustentable
de una comunidad campesina.

El concepto se puede mostrar como tres
fases que se desarrollan en el juego desde
¿Cómo se podría visibilizar el concepto
de mercados rurales?

la Producción, la Comercialización y la
Distribución, dado que son espacios
claves dentro de los mercados rurales.



Del juego de la “Isla Catan” se
podría retomar la idea del tablero
variante dado que permite a los

¿Qué aspectos desde los juegos
empatizados se consideran necesarios

jugadores tener una estrategia
diversa al momento de jugar
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para la construcción del juego?



Del juego “Commonspoly” se
podría retomar la idea de un ágora
que es el punto central del tablero



Del juego de la “Isla Catan” se
podría retomar la dinámica mixta
del

juego

donde

se

da

cooperación y competencia entre
los jugadores


Del Juego “Commonspoly” se
podría retomar la idea de las
cartas globales como una forma
de decisión que está inmersa en
cada partida del juego



Del juego de la “Isla Catan” se
podría retomar la idea de la regla
de construcción



De los juegos “Commonspoly y
“Isla Catan” se podría tomar la
idea antagónica que tiene tanto
del

ladrón

como

de

los

especuladores.

iii.

Etapa “Idear”
Esta etapa se plantea como:
Un espacio para desarrollar brainstorms y construir ideas sobre previas
ideas. En esta etapa se conciben una gran cantidad de ideas que dan
muchas alternativas de donde elegir como posibles soluciones en vez de
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encontrar una sola mejor solución. También se puede trabajar con métodos
como croquis, mindmaps, prototipos y storyboards para explicar la idea de
la mejor manera. Plattner, H. (2018: pág. 7).

En esta etapa el grupo investigador propuso ideas teniendo en cuenta el aspecto
empático que se desarrolló, se crearon diversas ideas para el desarrollo del juego de mesa,
adaptando conceptos de los juegos “Isla de Catan” y “Commonspoly”, dos juegos que
responden a la idea de cooperación y desarrollo que se pretende visibilizar en el juego que
está en construcción, se desarrollaron roles, reglas, espacios y normas.

Tabla 2. Preguntas Teorizadas
Preguntas Teorizadas

Respuesta
El juego de Catan es conocido principalmente
para que sus jugadores intenten colonizar una isla,
partiendo de este punto puedo rescatar esta parte
ya que aplica para la vereda, no utilizando el
término “colonizar” pero si partiendo de una idea
de desarrollo y progreso. Este juego permite

¿Cuáles son los elementos de Catan desarrollar diferentes habilidades las cuales es
apropiados para la construcción de un importante tener en cuenta para la creación del
juego específico en una vereda?

juego

aplicado

en

la

vereda:

actividad

competitiva, observación, atención, razonamiento
estratégico, expresión verbal y socialización.
Teniendo

en

cuenta

esto,

son

habilidades

necesarias y que son utilizadas en la vida cotidiana
de las personas y más en el área rural debido a la
producción y comercio de los productos, al
momento de realizar el diseño del juego estas
habilidades deben estar presentes para poderse
transmitir, además teniendo en cuenta se puede
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Preguntas Teorizadas

Respuesta
valorizar y rescatar la comunidad campesina.

Cada jugador cuenta con carreteras, pueblos y
ciudades que deberá ir construyendo con los
recursos que consiga a lo largo de la partida, al
igual que en una vereda las personas cuentan con
ciertas cosas, terrenos y productos con los que
deben

ir

conseguir

planificando
recursos

una

necesarios

estrategia

para

y así

poder

progresar.

Los personajes pueden ser cambiados por otros
que hagan referencia a la comunidad campesina
por ejemplo hombres y mujeres que tengan
relación directa con la tierra o familias campesinas
que se hacen cargo de diferentes actividades, ya
que estos son los encargados de producir. Estos
personajes

pueden

ser

representados

como

ganaderos, agricultores, artesanos y recolectores.
En relación a las tierras aparte de adquirir
terrenos, también se puede implementar los
diferentes tipos de tenencia de la tierra rural por
ejemplo arriendo, parecía, propia y sin título.
Entre lo producido en los diferentes terrenos
pueden hacer intercambio por lo que se cosecha en
la vereda como por ejemplo mora, café y
calabacín.
62

Preguntas Teorizadas

Respuesta
Dentro de los casos especiales en el juego se
podría implementar la actividad de trueque que se
realiza en la vereda con familias que tienen
huertos caseros los cuales también se pueden
implementar dentro de los terrenos y estos
producen y se pueden realizar los “trueques” por
ahuyama, árboles frutales, yuca, plátano, maíz,
además esta práctica fortalece la seguridad
alimentaria de las zonas.
No, porque el desierto en el juego significa un

¿Estado en vez del desierto?

terreno que no produce y pues el estado es una
organización.
Puede ser ya que podemos ver el estado como el
que ejerce soberanía interna y externa sobre un

¿Estado en vez del ladrón?

territorio determinado, y así mismo es el papel
del participante que le corresponde ser el ladrón.
El desierto si puede ser cambiado por el páramo
ya que este es un terreno del cual no se obtiene

¿Paramo en vez del desierto?

mucho

beneficio

o

producción

para

los

campesinos.
Se puede tomar la idea teniendo en cuenta
¿Qué pasaría si las Card Global del

aspectos que generen influencia en el modelo de

juego del Commonspoly están presentes

producción rural como lo son las políticas

en el juego?

iv.

agropecuarias.

Etapas “Prototipar y evaluar”
En esta etapa Desing Thinking propone que:
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En las etapas del método, más que ser consecutivas de manera linear, deben
adaptarse para que coexistan de forma paralela cuando se trata de diseñar juegos de mesa.
En esta fusión es donde se construye el juego para comprobar que las reglas tengan sentido,
que las mecánicas fluyan de manera correcta y equilibrada, y el tema o metáfora sean
claras. Brian Tinsman (2008), retomado por Uribe, R, Utrilla.C, & Santamaría. A. (2017:
pág.9).
Se desarrolló el prototipo desde varios borradores a continuación se muestra los tres
prototipos que se desarrollaron del juego de mesa y los ajustes realizados en cada uno de
ellos.
15. Primer prototipo del juego

Fuente: Elaboración propia
A continuación, se presenta el primer prototipo de juego que consta de una lluvia de
diseñar un hexágono, y 27 hexágonos dentro de este, con diferentes imágenes, un (1)
Ágora, central como el mercado principal de “Abastos”, un (1), paramo, un (1) Banco de
alimentos, una reserva natural, cría de animales, derivados, cosechas.

El primer diseño del juego se realizó a mano alzada tratando de visibilizar una primera
idea del juego de mesa como borrador, en su forma y presentación, se retomaron ideas
como: los espacios del tablero, que se definieron como hexágonos dado que permiten
construir una figura de seis lados con varias figuras internas que corresponden a hexágonos,
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el grupo investigador intento construir un octágono pero las figuras no permitieron la
construcción de un tablero a gran escala con figuras internas.

Así mismo se decidió que los espacios del tablero representarían productos que están
presentes en la producción de la vereda de agua bonita, que el juego tendría un ágora y que
este representaría un mercado principal como lo es abastos dado que los mercados es la
clave de la producción, comercialización y distribución de los mercados rurales, que los
jugadores construirían mini mercados como símbolo de desarrollo sustentable y para los
espacios de banco de alimentos y paramo se tomaría dos números de los dados para que
generaran dos reglas que son:


En caso de que salga el numero 7 el ladrón ubicado en la reserva natural se podrá
mover y quitar un producto de desarrollo a los jugadores que tengan producción
en este espacio.



En caso de que salga el numero 2 el jugador podrá hacer un trueque con el banco
de alimentos.

Cabe mencionar que se retomó la idea alfanumérica del catan para determinar que
terrenos producirían, los espacios se distribuyeron entre 3 tipos de productos de desarrollo:


Los derivados.



La cría de animales.



Las cosechas.

Se determinó que el ganador del juego deberá tener 10 puntos y llegar al ágora, las
reglas que se crearon fueron que el jugador podrá construir una carretera si tienen (un
derivado + una cría de animales + una cosecha). También que el jugador podrá construir un
mini mercado si tienen, (dos derivados + dos crías de animales + dos cosechas). Que en
caso de que salga el número 7, el ladrón ubicado en la reserva natural se podrá mover y
quitar un producto de desarrollo a los jugadores que tengan producción en este espacio, así
mismo al salir el numero 2 el jugador podrá hacer un trueque con el Banco de Alimentos.
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Para que un jugador consiga la carta de mayor constructor debe tener 6 líneas de placa
huella, además hay cartas de desarrollo que contienen puntos de victoria.

Al momento de analizar el prototipo se evidencio que las cartas de desarrollo debían
contemplar más aspectos que solo puntos de victoria, que dentro del juego no es claro el rol
del estado, que para el jugador por la dinámica es fácil llegar al ágora, que no es clara la
idea de tener un ágora dentro del juego, que al mencionar en tres categorías los productos
no se evidencia realmente qué tipo de productos producen, que no es claro el por qué el
contorno es una carretera no es evidente un rol dentro del juego.

16. Segundo prototipo del juego

Fuente: Elaboración propia
El segundo diseño del juego se hizo a gran escala utilizando cartulina para la
construcción de los Hexágonos, las tarjetas y los entornos, se mantuvo la idea del tablero
planteado en el primer boceto, en el juego se introduce varias cosas, en primera instancia
se agregan varias reglas, se hace ajustes a la dinámica del juego y la forma en que se gana.
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Objetivo del juego: En el juego Agua Bonita, territorio de desarrollo, se
busca el desarrollo sostenible de una vereda o un territorio por medio de la
producción la comercialización y la distribución, Número de jugadores: De 3 a 6
jugadores, Edad: 10 años en adelante, Quien gana el juego:


El juego lo gana el jugador que tenga 10 puntos de victoria + $10.000 pesos.

Rol de los jugadores: los jugadores asumirán la experiencia de ser campesinos
asumiendo el rol de productores, comercializadores y distribuidores de productos de
desarrollo, evidenciando relaciones de producción entre los jugadores, organizaciones
campesinas (ASOTRASIL), Estado, La Policía, entidades bancarias y el Banco de
Alimentos.

Se crea una nueva regla que implica agregar manejo del dinero dentro de los
jugadores, con venta en los puertos ubicados en las vías del tablero, se agregan una
regla frente a la llegada del jugador al ágora, se crea regla para los tipos de trueques, se
hacen ajustes a la mecánica del juego contemplando al estado y sus normativas desde
las cartas globales que se juegan al iniciar la fase de producción; así mismo se hizo un
ajuste en las categorías de los productos generando subcategorías, es decir los
productos de desarrollo serán las cosechas (Moras, Café y Calabacín), otros con crías
de animales (Vacas, Cerdos y Gallinas), y finalmente otros espacios con productos
derivados (lácteos, huevos y carnes), a las cartas de tipo de desarrollo se le agregaron
más cartas diferentes a los puntos de victoria, como lo son cartas de policía y de
avance. Finalmente se decidieron disposiciones del juego y como se daría inicio al
mismo.

Al analizar el juego se encontró varias dificultades entre estas que la placa huella del
entorno no permite construir determinadas placas huellas dentro del juego, que es
necesario que en el tablero el banco de alimentos y las reservas naturales tengan más
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espacios, que es necesario analizar las probabilidades de los dados para determinar
cómo se daría la fase de producción y es necesario ampliar el tamaño del tablero para
que se cumpla la regla de construir como mínimo 10 mini mercados y 10 placas huella,
la plantilla del juego se debe ajustar para presentar de forma más clara las reglas y los
actores.
17. Prototipo Final

El grupo investigador realizo ajustes al segundo prototipo y se estructuro una
plantilla que permite visibilizar las generalidades, los espacios del tablero, las reglas
del juego, los tipos de cartas las fases del juego y los actores, a continuación, se
presenta la plantilla técnica del juego “Agua Bonita “Territorio de desarrollo”
Tabla 3. Generalidades del juego
GENERALIDADES

Nombre técnico

Agua Bonita “Territorio de desarrollo”
En el juego Agua Bonita “Territorio de desarrollo “se busca el

Objetivo del juego

desarrollo sostenible de una vereda o un territorio por medio de la
producción la comercialización y la distribución.

Número de jugadores

De 2 a 6 jugadores.

Edad

10 años en adelante
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Quien gana el juego

Espacios del tablero

El juego lo gana el jugador que tenga 10 puntos de victoria +
$10.000 pesos.

Nº

Descripción

En el tablero estará presente un ágora que representa el
mercado principal (Abastos), esto debido a que el mercado
Ágora (mercado
principal) Abastos

cumple un rol principal dentro del mercado rural dado que
1

se dan interacciones entre el productor, comerciante y
consumidor esto es relevante en los mercados rurales y las
comunidades campesinas y es un foco de las actividades
rurales.
Los espacios estarán representados por: las cosechas
(Moras, Café y Calabacín) Y con crías de animales (Vacas,
Cerdos y Gallinas). Esto debido a que son productos

Productos de Desarrollo

representativos que trabajan en la vereda de Agua Bonita,
Silvana.
En este espacio se encuentra el banco de alimentos dado
que es una organización que trabaja con los campesinos
Banco de Alimentos

3

teniendo cuenta el proceso de trueque, en el juego se hará
el trueque con esta entidad si saca el número 2 en los
dados.
En el juego estará presente una reserva natural, donde

Reserva Natural

4

estará ubicado el ladrón y los jugadores podrán construir
una placa huella obteniendo la tarjeta de ecoturismo.
En el entorno se da la trazabilidad de dos vías donde los

Entorno del juego

6

jugadores podrán comercializar, la vía principal que es la
“Panamericana” y la vía alterna” San Miguel”
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Tabla 4. Reglas del Juego
Reglas
Regla de
producción
Regla de
comercializació
n

Los jugadores para producir tendrán que jugar con los dados, cada
terrero de productos de desarrollo deberán tener un número que genere
la obtención del producto.
Los jugadores comercializaran haciendo trueques entre los jugadores y
vendiendo en puertos de carga.

Regla de

El jugador al sacar el numero7 en los dados podrá realizar trueque con

trueque

el Banco de alimentos.

Regla de venta

Regla de grupo
armado

Regla de
distribución
Regla de la

Cuando el jugador tenga una placa huella hacia los puntos de carga,
tiene la posibilidad de vender productos de desarrollo
El jugador al sacar el número 2 con los dados se moverá la ficha de
grupo armado al lugar que el jugador elija, en el espacio donde se
ubiquen los mini mercados serán de vueltos al banco.
En la fase de distribución los jugadores podrán hacer trueque con el
banco de productos para obtener un derivado y obtener un camión de
distribución.
Los jugadores que construyan más placa huella hacia las reservas

reserva natural naturales ganaran la tarjeta de reconocimiento de ruta ecoturística.

Regla de
construcción

Regla de
obtención de
camiones

Para poder realizar una construcción de mini mercado o placa huella, el
jugador debe tener una combinación concreta de productos para poder
realizar el cambio.

Para obtener un camión, el jugador debe tener una combinación
concreta de productos para poder realizar el cambio.
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Tabla 5. Tipos de cartas
Tipos de

N°. De

Cartas

cartas

Cartas Globales

Descripción

Ganan una materia productiva por estar
1

registrado

en

el

instituto

colombiano

agropecuario (IAC)
2

Se suspende la producción en este turno por
mal uso de agroquímicos.
En las cartas
Pierden un mini mercado por condiciones
inadecuadas de los productos de cosecha,
cuando los productos cosechados están en mal

3

estado.
Ganan una tarjeta de producto de cría de

4
5
Cartas
Globales
6

8

la
representació
n de las
decisiones

animales por buen control de plagas y roedores

que orienta el
Ganan una tarjeta de productos de desarrollo estado frente
por tener capacitación.
a la
Comercialización restringida por no portar la producción y
guía sanitaria de movilización de productos de el mercado,
desarrollo

7

globales esta

para el

Es momento de fumigar cultivos ilícitos, por tal

afectaran a

razón en esta partida no habrá producción de

todos los

cosechas.

jugadores y

Por mal manejo de empaque, cuando está en

se toman al

malas condiciones o averiado en los productos

iniciar una

derivados no tendrán producción las áreas de

partida.

derivados.
Gracias a la política pública de Agricultura
9

Campesina, Familiar y Comunitaria ACFC, los
jugadores ganaran una carta de productos de
desarrollo y Cuando no existe no habar
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posibilidad de tener un apoyo y una opción
para desarrollarse.
Por producción a gran escala deberán entregar
10

dos cartas de productos de desarrollo al banco
de productos de desarrollo.
Por garantizar el derecho a los alimentos
nutritivos y adecuados y aptos, cuando están

11

disponibles y en un buen estado para ser
consumidos,

manteniendo

la

soberanía

alimentaria ganan 1 punto de victoria
Por
12

distribuir

de

manera

correcta

y

garantizando la seguridad alimentaria de los
alimentos

tiene

la

opción

de

lanzar

nuevamente.
Pierden la producción por no tener en cuenta
13

las

recomendaciones

correspondientes

al

momento de cosechar.
Por fumigación aérea con glifosato a cultivos
ilícitos
14

pierden

productos

de

desarrollo

(cosechas). el jugador tiene la responsabilidad
de tratar de no realizar l acción para no afectar
las cosechas.

15

16

17

18

Por reducción de presupuesto pierden una placa
huella
Por sobre producción pierden dos cartas de
producto de desarrollo
Por estancamiento tecnológico los jugadores
pagaran a la entidad bancaria $1000= pesos
Por adopción de nueva maquinaria hay
aumento de producción, toma una carta de
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productos de desarrollo que sea un cría de
animales
Por déficit en empresa de insumos aumentamos
19

su valor y debes pagar $500= a la entidad
bancaria

20

De Desarrollo

$100=

20
Dan al jugador un punto de victoria y se

Cartas de
puntos de

Por acuerdo de los mercados la mora sube

4

representan por medio de escuela rural, casa
cultural, Organización Campesina y hospital.

victoria:

Dan protección al jugador, cuando el ladrón
Cartas de
policía:

12

llega a sus productos de desarrollo, al obtener
3 cartas obtienen la carta de inspección de Las cartas de
desarrollo se
policía que da dos puntos de victoria.
adquieren por

De Avance

medio de la
Al jugar esta carta se podrá pedir a los demás
Tecnología:

Vehículo de
transporte:
Organización
Campesina:

Crecimiento:

1

1

compra y

jugadores una materia productiva que desees tiene un valor
por mejoras en tecnológicas en tu desarrollo.
de $2000
Al jugar esta carta podrás construir una placa

pesos.

huella.
Al jugar esta carta la organización campesina te

1

permite hacer un trueque de cualquier producto
con el banco de alimentos.

1

Al jugar esta carta podrá escoger tres productos
de desarrollo
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Tarjetas de
Reconocimient
o

5
La obtendrá quien consiga el mayor número de

Tarjeta de

cartas de policía que se encuentran en mazo de

inspección

cartas de desarrollo, quien tenga 3 policías o

policial:

más tendrá la tarjeta y esta cambia de jugador
1

Los jugadores

Tarjeta de
mayor
distribuidor:

1

La obtendrá el jugador que construya 6 o más

Mayor

cada tarjeta

placa huella, esta cambia de jugador según

constructor de
1

quien construya más carreteras.
La obtendrá quien construya una placa huella

Tarjeta de
ecoturismo:

Esta la obtendrá el jugador que primero llegue la obtendrá al
al mercado principal (Abastos).
cumplir con
el record de

Tarjeta de

placa huella:

en caso de que supere el número de policías.

1

de camino hacia la reserva natural.
Tendrá los valores que tienen los productos de

Tarjeta de

desarrollo para la venta en los puntos de carga

costos:

y los productos de desarrollo que requiere para
1

construir placa huella y mini mercados.

Tabla 6. Fases del Juego
Fases
Inicio de la partida
El tablero se construye con los hexágonos ubicados en el color verde se mezclan y se
organizan, luego de definir el precio de los productos de desarrollo los jugadores podrán
girar los hexágonos
el jugador que inicia el juego es el que saque pares
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Fases
Primero debe tomar una carta global y leerla teniendo en cuenta lo que se plantee se inicia
la partida.
El jugador tiene la opción de realizar 3 acciones en su turno.
Producción
La primera fase consiste en producir para esto los jugadores utilizaran los dados, al
lanzarlos se produce productos de desarrollo.
Comercialización
Se comercializa haciendo trueque con otros jugadores y vendiendo productos en los puntos
de carga, también se pueden comprar cartas de desarrollo.
Distribución
El jugador podrá construir mini mercados y placa huellas que permiten un desarrollo para
llegar al mercado principal (Abastos) y ser el mayor distribuidor.
En la fase de distribución los jugadores podrán hacer trueque con el banco de productos
para obtener un derivado y obtener un camión de distribución.
Producción
Para definir el valor de producción de cada producto de desarrollo ubicado en el tablero,
los jugadores deben llegar a un consenso
Construcción
Para poder realizar una construcción de mini mercado o placa huella, el jugador debe tener
una combinación concreta de productos de desarrollo para poder realizar el cambio y
construir
Construcción de mini mercados: Los jugadores podrán construir mini mercados para
obtener productos, teniendo en cuenta que estos mismos son necesarios para adquirir un
mini mercado. El jugador podrá construir alrededor de cada espacio generador de
productos de desarrollos 3 mini mercados que irán conectados con una placa huella para
avanzar hacia otro espacio.
Se necesita, cosecha + cría de animal + producto derivado + producto de canasta
familiar = mini mercado.
Construcción de placa huella: Los jugadores deben construir la placa huella sobre los
caminos para conectar sus mini mercados, y así poder llegar al Ágora.
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Fases
Se necesita, una cosecha + una cría de animal + un derivado = placa huella.
Obtención de camiones=
para obtener caminos deben tener un derivado + un producto de la canasta familiar
Trueques
Los jugadores a través del trueque de dos crías obtendrán un derivado que puede ser un
lácteo, huevos, carne dependiendo del producto de desarrollo, es decir:
por dos vacas=lácteo
por un cerdo + vaca=carne
por dos gallinas = huevos
El jugador al sacar el numero7 en los dados podrá realizar trueque con el Banco de
alimentos, consiste en realizar un intercambio de productos de desarrollo y recibir a
cambio un producto de la canasta familiar.
Productos canasta familiar
Aceite
Galletas
Pan
Cereales
Granos
Obtención de dinero
Los jugadores obtendrán dinero por medio de los puertos de carga, con estos solo podrán
vender los productos de desarrollo.
Casos de excepción: al lanzar el dado y cuando salga el “2” los jugadores podrán hacer un
trueque con el banco de alimentos sobre los productos de desarrollo.
Si al lanzar el dado sale el número “7” el jugador podrá mover el ladrón de un espacio a
otro, afectando a un jugador quitando un mini mercado o una polaca huella.
Valor puntos de victoria:
Placa huella =1
Mini mercados = 1
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Fases
Camiones=1
Cartas de desarrollo = 1
Tarjetas de reconocimiento = 2
INTERCAMBIO
El intercambio de dinero se hace con la entidad bancaria, el jugador podrá hacer
intercambio de dinero en caso de necesitar otras denominaciones de dinero.
ACTORES
Entidad

Esta tendrá a cargo el dinero que tiene denominaciones de $100= hasta

bancaria

$5000=, estará presente para los procesos de ventas en los puntos de carga

Banco de
productos

Campesinos

Este tendrá a cargo los productos de desarrollo y las cartas de desarrollo

Estos actores son los jugadores, quienes asumen la experiencia de ser
campesinos.
Fuente: Elaboración propia
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18. Conclusiones y Recomendaciones
Desde el diseño del juego de mesa que contempla una metodología en la cual se ve la
socialización como un factor de participación de las comunidades campesinas para
garantizar el modelo de producción propio, comprendiendo las formas propias de las
comunidades campesinas sobre la seguridad y soberanía alimentaria teniendo en cuenta las
formas de aprendizaje en contextos rurales y el establecimiento de un modelo pedagógico
desde el “aprender – haciendo”. De igual modo la percepción del grupo investigador y del
desarrollo de la pregunta de investigación ¿Qué metodologías de aprendizaje pueden
fortalecer a las comunidades campesinas desde su identidad rural mejorando su
seguridad y soberanía alimentaria?, a continuación se da conclusión al proceso dando
respuesta a la anterior pregunta.

14.1

Conclusiones

El juego construido trabajó dentro de su diseño diversos conceptos, como lo fue el
juego teniendo en cuenta que es una forma de aprendizaje desde el “aprender haciendo”, el
juego Agua Bonita-Territorio de desarrollo, visibiliza el concepto del juego con el proceso
educativo de un modelo de producción propio, donde el jugador asume el rol y toma la
experiencia de ser campesino, para lograr la producción, comercialización y distribución.
También tiene interacción con 2 o más jugadores brindando así capacidad para la toma de
decisiones desde la estrategia, el seguimiento de reglas y cooperar desde las diversas
experiencias de los jugadores.
En cuanto a Identificar las formas propias de las comunidades campesinas sobre la
seguridad y soberanía alimentaria, en concreto con la vereda de Agua Bonita del municipio
de Silvania. El resultado de este se identificó que con las formas de aprendizaje de los
habitantes de la comunidad, las relaciones que mantienen entre ellos de manera cultural y
sus arraigos, desde el proceso se contribuye al aprendizaje por medio del juego sobre los
conceptos de Soberania y seguridad alimentaria, la importancia de estos en el proceso de
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cultivos que ellos mantienen dentro de la vereda, así mismo de qué manera se puede tener
en cuenta y poner en práctica sus conocimientos en relación con los conceptos.
Para Identificar formas de aprendizaje por medio del juego en contextos rurales, se
tuvieron en cuenta las relaciones que se mantienen entre los vecinos, de qué manera en la
vereda el aprendizaje es menos complejo y con el juego proceder de una manera más
dinámica par fortalecer el conocimiento y el aprendizaje con el sentido que le dan al juego,
teniendo en cuenta que al jugar en estos contextos la diversidad y ese sentido propio que le
dan a los objetos para contribuir al aprendizaje.
En esta misma línea se desarrolló el concepto de Comunidades campesinas teniendo
en cuenta las relaciones campesinas en las veredas, la cultura campesina Colombia y las
culturas hibridas, donde los jugadores al jugar a ser campesinos toman valor por los
productos de desarrollo que obtienen de la tierra, la presencia de espacios como la reserva
natural y banco de alimento constituyen identidad y apropiación de los mismos. La
presencia del grupo armado muestra afectaciones en la cultura de desarrollo del mercado
campesino, finalmente se connota desde las cartas globales los cambios que se pueden dar
en una cultura según sucesos determinadas generando así una cultura hibrida.
Posteriormente se aborda el concepto de mercados rurales, donde se contemplan tres
conceptos que permiten su comprensión y que son visibles en el juego, el primero, es la
producción rural como la fase inicial del juego, donde los espacios de producción de
desarrollo muestra las actividades agropecuarias que se realizan en la vereda Agua Bonita,
Silvania, Cundinamarca, el segundo, es la comercialización rural, está presente en la fase
intermedia del juego, se comercializa con los trueques y ventas haciendo así traslado de
productos de desarrollo y la fase final corresponde a la distribución donde los jugadores
representados por camiones de carga cumplen la distribución en el tablero. En los tres
conceptos se resalta la importancia del mercado como una forma de interacción entre
productor y consumidor por tal razón es el eje central del juego, el banco de alimentos es un
ente que promueve la ayuda a los campesinos brindando alimentos que no se consiguen
desde la labor agropecuaria

y el estado representado desde las cartas globales con las

decisiones que este asume.
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Al mismo tiempo esto es con el fin de promover la importancia de la seguridad y
soberanía alimentaria en un contexto rural, dejando como aprendizaje lo significante que es
que las personas de una población tengan buen acceso a la calidad y cantidad de alimento
para llevar una vida activa y sana, teniendo en cuenta la adecuada repartición de la tierra, el
buen estado de los estados mercados, correcto manejo en temas agrarios y buena
distribución de los alimentos.
Finalmente se resalta el juego como una acción no violenta, el juego asume el
enfoque de no violencia teniendo en cuenta que el juego de mesa se crea como una forma
de construir conocimientos y aprendizajes que promuevan la prevención de la violencia y
brinda la experiencia de buscar estrategias para la solución de problemas evitando así que
se generen contextos violentos.
14.2

Recomendaciones

Par el programa de Trabajo Social de la Universidad de La Salle.

Dentro del sector rural y el campesinado colombiano se encuentran brechas de
desigualdad, inequidad, consideramos la necesidad de sugerir que se aborden más los temas
de soberanía y seguridad alimentaria, en el sector de la ruralidad, estos son temas que día a
día están más inmersos dentro del campo colombiano, y es ahí en donde se necesitan
profesionales que busquen investigar y que de una u otra manera de esto emergen
soluciones no paliativas, sino directas a las problemáticas encontradas, hacen falta más
políticas encaminadas a estos temas y a dar de cierta manera un apoyo a los campesinos
colombianos y a su territorio.
La seguridad y soberanía alimentaria es un tema que no tiene mucho abordaje y en
especial en los contextos rurales, se considera importante extender los estudios e
investigaciones expuestas en la tesis para poder abordar este tema que tiene gran impacto
en las familias.
Para la línea de investigación en Perspectivas, Debates y Prácticas del Desarrollo del
programa de Trabajo Social.
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Cabe resaltar y rescatar que el desarrollo humano y la calidad de vida es un tema
que sin lugar a dudas está dentro de la sociedad, y que no obstante día a día se está
trabajando por el desarrollo humano y la calidad de vida de las personas, con diferentes
estrategias para el desarrollo social y por ende los Profesionales de Trabajo Social, estarán
inmersos en contextos rurales y en los diferentes escenarios actuales. Recomendamos darle
continuidad a los proyectos relacionados con la Innovación, si se les da esa mirada
fortalecedora, enriquecedora tanto para la línea y para los investigadores se les saca el
provecho en relación con el aporte al desarrollo humano y la calidad de vida, con esto
también se aporta al fortalecimiento.

Seguir promoviendo investigaciones y proyectos de grado encaminados al sector
Rural, ya que hay mucho por investigar y trabajar en esos territorios, que no solo se
investigue, que se les oriente e incentive a los estudiantes a aportar por aprovechar el
conocimiento y el aporte que se pueda hacer dentro de la ruralidad.
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20. Anexos
15.1

Cronograma de Actividades

Fuente. Elaboración propia

